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I. Introducere
Materialul de învăţare are rolul de a conduce elevul la dobândirea competenţelor care se regăsesc în tabelul de mai jos. 
Domeniul :Informatică
Calificarea: Analist - programator
Nivelul de calificare: 3 avansat
Materialul cuprinde:

· fişe de documentare

· activităţi de învăţare

· glosar

	Competenţe
	Teme
	Fise suport

	3. Proiectează interfeţele sistemelor informatice
	· Tema 1 - Interfeţe aspecte generale legate de aspectul interfeţelor
	Fişa de documentare 1.1. Stiluri de interfeţe: document multiplu (MDI), document singular (SDI)


Activitatea de învăţare 1.1.1. Stiluri de interfeţe: document multiplu (MDI), document singular (SDI)

Activitatea de învăţare 1.1.2. Exemple de interfeţe MDI şi SDI

	
	· 
	Fişa de documentare 1.2. Tipuri de interfeţe

Activitatea de învăţare 1.2.1. Proiectarea interfeţelor

Activitatea de învăţare 1.2.2. Tipuri de interfeţe

Activitatea de învăţare 1.2.3. Caracteristicile interfeţelor

Activitatea de învăţare 1.2.4. Meniuri

	
	· 
	Fişa de documentare 1.3. Proiectarea pentru diferite tipuri de ecran

Activitatea de învăţare 1.3.1. Elementele componente ale unui videoformat

Activitatea de învăţare 1.3.2. Obiectele de control

	
	· 
	Fişa de documentare 1.4. Proiectare în funcţie de utilizator

Activitatea de învăţare 1.4.1. Interfaţa din punct de vedere arhitectural

Activitatea de învăţare 1.4.2. Etapele proiectării interfeţelor utilizator

Activitatea de învăţare 1.4.3. Principii în proiectarea interfeţelor utilizator

Activitatea de învăţare 1.4.4. Modalităţi de proiectare şi de prezentare a informaţiilor într-o interfaţă

	
	· 
	Fişa de documentare 1.5. Aspecte internaţionale ale proiectării interfeţelor

Activitatea de învăţare 1.5.1. Aspecte internaţionale ale proiectării interfeţelor

Activitatea de învăţare 1.5.2. Interfeţe – aspecte generale legate de proiectarea interfeţelor

	
	· Tema 2 - Proiectarea intrărilor în sistem
	Fişa de documentare 2.1. Proiectarea logică

Activitatea de învăţare 2.1.1. Proiectarea logică a intrărilor în sistemul informatic (I)

Activitatea de învăţare 2.1.2. Proiectarea logică a intrărilor în sistemul informatic (II)

	
	· 
	Fişa de documentare 2.2. Proiectarea fizică

Activitatea de învăţare 2.2.1. Proiectarea fizică a intrărilor

Activitatea de învăţare 2.2.2. Proiectarea fizică a intrărilor în sistemul informatic

	
	· Tema 3 - Proiectarea ieşirilor în sistem
	Fişa de documentare 3.1. Formate pentru ieşire

Activitatea de învăţare 3.1.1. Formate pentru ieşire

Activitatea de învăţare 3.1.2. Formate pentru ieşire - Rapoartele

Activitatea de învăţare 3.1.3. Formate pentru ieşire - Graficele

	
	· 
	Fişa de documentare 3.2. Proiectarea logică a ieşirilor. Proiectarea fizică a ieşirilor

Activitatea de învăţare 3.2.1. Proiectarea formularelor / formatelor

Activitatea de învăţare 3.2.2. Proiectarea logică a ieşirilor

Activitatea de învăţare 3.2.3. Proiectarea fizică a ieşirilor

Activitatea de învăţare 3.2.4. Tipuri de suport fizic de ieşire

Activitatea de învăţare 3.2.5. Proiectarea machetelor de editare / vizualizare – consideraţii practice

	4. Proiectează programele aferente sistemelor informatice
	· Tema 4 - Identificarea necesarului de programe
	Fişa de documentare 4.1.  Categorii de software necesar. Lista programelor necesare.

Activitatea de învăţare 4.1.1. Software de aplicaţii

Activitatea de învăţare 4.1.2. Software de sistem

Activitatea de învăţare 4.1.3. Lista programelor necesare în sistemul informatic

	
	· Tema 5 - Proiectarea programelor
	Fişa de documentare 5.1. Specificarea problemei: nume, element, tip, scop. Identificarea operaţiilor

Activitatea de învăţare 5.1.1. Descompunerea problemei în operaţii

Activitatea de învăţare 5.1.2. Module funcţionale

Activitatea de învăţare 5.1.3. Proceduri

Activitatea de învăţare 5.1.4. Descompunerea produsului program

Activitatea de învăţare 5.1.5. Proiectarea proceselor

	
	· 
	Fişa de documentare 5.2. Documentarea pachetului de programe

Activitatea de învăţare 5.2.1. Documentarea pachetului de programe

Activitatea de învăţare 5.2.2. Scheme logice

Activitatea de învăţare 5.2.3. Limbajul pseudocod


Absolventul învăţământului postliceal cu specialitatea Analist-programator trebuie să fie capabil să utilizeze tehnologiile informatice şi ale comunicării pentru conceperea, proiectarea, elaborarea, testarea, implementarea şi dezvoltarea sistemelor informatice, a programelor şi a documentaţiei tehnice aferente. 

II. Resurse
Prezentul material de învăţare cuprinde diferite tipuri de resurse care pot fi folosite de elevi:

· fişe de documentare

· activităţi de învăţare
· glosar 

Elevii pot folosi atât materialul prezent (în forma printată) cât şi varianta echivalentă online.
Tema 1. Interfeţe – aspecte generale legate de aspectul interfeţelor

Fişa de documentare 1.1. Stiluri de interfeţe: document multiplu (MDI), document singular (SDI)

Există două stiluri de interfeţe frecvent utilizate şi anume: document multiplu (MDI) şi document singular (SDI), acesta din urmă fiind considerate un caz particular de MDI.


[image: image1.emf]Definiţie: SDI (Single Document Interface) - document cu interfaţă simplă, adică o aplicaţie ce prezintă utilizatorului o singură fereastră principală. Eventualele ferestre create ulterior sunt destinate exclusiv mesajelor sau introducerii de date, acestea având o durată de viaţă scurtă în raport cu aplicaţia în sine.


[image: image2.emf] Definiţie: MDI (Multiple Document Interface) - similară cu SDI (Single Document Interface), dar în care utilizatorul poate deschide mai multe ferestre client în interiorul aceleiaşi ferestre cadru. O aplicaţie tipică MDI este Microsoft Word.


[image: image3.emf] Exemple:

Windows-ul poate lucra cu interfaţă de un singur document (SDI) sau cu documente multiple (MDI). La cele multiple minimizarea ferestrei copil apare în fereastra principală a aplicaţiei.

Opera este conceput ca un program MDI. Asta însemnă că pentru fiecare pagină pe care vrei să o vezi în paralel trebuie să deschizi un nou document în interiorul aceleiaşi instanţe Opera. Asta duce în primul rând la o utilizare mult mai eficientă a resurselor sistemului, mai ales a memoriei RAM. 
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Figura 1.1. Document multiplu (MDI)

Programul Paint din Windows este Document singular (SDI), pe cand Word-ul este Document multiplu (MDI). Pe scurt, asta înseamnă că poţi avea mai multe ferestre în interiorul uneia singure, principale.
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Figura 1.2. Document singular (SDI) 

[image: image6.emf]Caracteristici generale ale aplicaţiilor MDI
Majoritatea aplicaţiilor de firmă sunt MDI, de exemplu suita de aplicaţii Office sunt MDI, la fel si Visual Basic (în acest caz există o setare care permite şi modul de lucru SDI).

Câteva dintre caracteristicile aplicaţiilor MDI sunt:

· mai multe ferestre de document pot fi deschise simultan acestea fiind însa conţinute într-o singura fereastra, numita principala, din care nu vor putea fi trase afară sau pozitionate independent de ea;

· niciun control nu poate fi folosit direct de pe suprafata formularului principal. Din acest motiv trebuie folosite bara cu instrumente cu butoane sau alte controlale conţinute în bara de instrumente;

· existenta ferestrelor multiple face dificilă găsirea unei ferestre particulare, din acest motiv meniul trebuie sa contină o fereastră care să permită accesul direct la toate ferestrele deschise cu posibilitatea aranjării ferestrelor alaturat, cascadat sau minimizat sub forma de icon-uri;

· ca urmare a posibiltăţii derulării în paralel a mai multor activităţi este necesară o linie de stare care să afişeze starea şi activitatea curentă; 

· ferestrele documentului nu pot fi afisate independent. Aplicaţia MDI trebuie pornită pentru a putea afişa un documet al ei; invers, închiderea aplicaţiei MDI va duce la închiderea, în primul rând, a tuturor ferestrelor copil;

· fereastra principală MDI se bazează pe un sistem de culori Windows diferit de cel al unor ferestre simple.

Activitatea de învăţare 1.1.1. Stiluri de interfeţe: document multiplu (MDI), document singular (SDI)
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează interfeţele sistemelor informatice 
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să evidenţiezi asemănări şi diferenţe între cele două tipuri de interfeţe SDI şi MDI

[image: image7.emf]Durata: 20 minute
[image: image8.png]


Tipul activităţii: ASEMĂNĂRI ŞI DIFERENŢE
Sugestii: elevii lucrează individual. 

Sarcina de lucru: Folosind calculatorul şi internetul vizualizează diferite stiluri de interfeţe şi notează asemănările şi deosebirile dintre acestea în tabelul de mai jos.
	Interfeţe SDI şi MDI
	ASEMĂNĂRI
	DIFERENŢE

	
	
	


Activitatea de învăţare 1.1.2. Exemple de interfeţe MDI şi SDI
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează interfeţele sistemelor informatice 
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să recunoască diferite interfeţe de tip MDI şi SDI.

[image: image9.emf]Durata: 30 minute
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Tipul activităţii: EXERCIŢIU PRACTIC
Sugestii: elevii lucrează individual. 

Sarcina de lucru: Folosind calculatorul şi internetul completează tabelul de mai jos cu cel puţin 10 nume de programe software, specificând tipul de interfaţă folosită.
	Nume program
	Interfaţă MDI
	Interfaţă SDI
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[image: image11.emf]Aprofundare 

Completaţi corespunzător spaţiile libere

1. ................................................................. - document cu interfaţă simplă, adică o aplicaţie ce prezintă utilizatorului o singură fereastră principală. Eventualele ferestre create ulterior sunt destinate exclusiv mesajelor sau introducerii de date, acestea având o durată de viaţă scurtă în raport cu aplicaţia în sine.

2. .................................................................. - utilizatorul poate deschide mai multe ferestre client în interiorul aceleiaşi ferestre cadru. 

3. Câteva dintre caracteristicile aplicaţiilor ......... sunt:

· mai multe ferestre de document pot fi deschise simultan acestea fiind însa conţinute într-o singura ............, numita .............., din care nu vor putea fi trase afară sau pozitionate independent de ea;

· meniul trebuie sa contină o fereastră care să permită accesul ................ la toate ferestrele deschise cu posibilitatea aranjării ferestrelor ..........................., .................. sau ........................ sub forma de icon-uri;

· ferestrele documentului nu pot fi afisate independent. Aplicaţia .................. trebuie .................... pentru a putea afişa un documet al ei; invers, închiderea aplicaţiei .......................... va duce la ......................, în primul rând, a tuturor ferestrelor copil;

Fişa de documentare 1.2. Tipuri de interfeţe

Proiectarea interfeţelor


[image: image12.emf] Definiţie: Proiectarea şi implementarea interfeţei este un element cheie în funcţionalitatea unui sistem informatic. Interfaţa permite utilizatorului să acceseze componentele interne ale sistemului într-o manieră relativ simplă şi fără a cunoaşte cum sunt integrate aceste componente. Cu cât se asigură un acces mai uşor utilizatorului, cu atât interfaţa este considerată mai bună. Interfaţa este adesea etalonul după care este evaluat sistemul informatic.


[image: image13.emf]Principalele componente ale unei interfeţe sunt:

· limbajul de comunicare care permite interacţiunea cu sistemul într-o varietate de stiluri de dialog, oferă suport pentru comunicare între utilizatorii sistemului, poate fi implementat într-o varietate de formate (meniuri, de tip linie comandă, de tip întrebare-răspuns, limbaj procedural, limbaj natural, etc.);

· limbajul de prezentare permite prezentarea datelor într-o varietate de formate (rapoarte, tabele, grafice, icoane, etc.). Imprimantele, plotterele, monitoarele video si audio, sintetizatorul de voci sunt părţi ale acestei componente. Această componentă serveşte pentru transmiterea informaţiilor şi comenzilor la sistemul informatic. Limbajul de prezentare trebuie să ofere utilizatorului o varietate de metode de prezentare selectate după preferiţele lui.

Tipuri de interfeţe

Ce este Interfaţa?

· Parte a aplicaţiei software care permite utilizatorilor să-şi exprime intenţiile de operare asupra calculatorului şi să interpreteze rezultatele acţiunilor efectuate de maşină

· Locul de întâlnire al utilizatorului şi computerului

· Utilizatorul poate decide dacă interfaţa folosită îi este cu adevărat utilă, iar componentele hardware şi software pentru el sunt doar unelte cu ajutorul cărora interfaţa e construită 

· Percepută nu doar ca parte vizuală a software-ului

· Din punctul de vedere al utilizatorului, reprezintă întregul sistem

· Utilă (useful)
· Utilizabilă (usable)
· Utilizată (used)

[image: image14.emf]Definiţie: Interfaţa reprezintă componenta (software – hardware) prin intermediul căreia o persoană interacţionează cu sistemul informatic. Ea permite utilizatorului să execute unele acţiuni, fiind totodată şi mijlocul prin care calculatorul raportează rezultatele către utilizator.


[image: image15.emf]Se disting următoarele tipuri de interfeţe:

1. interfeţe ce utilizează limbajul natural;

2. interfeţe de tip întrebare şi răspuns;

3. interfeţe bazate pe formulare de intrare/ieşire;

4. interfeţe de tip linie de comandă;

5. meniuri;

6. interfeţe ce permit manipularea directă a datelor.

1. Interfeţe ce utilizează limbajul natural

Modul evident de specificare a unei cerinţe este limbajul natural.


[image: image16.emf]Interfeţele ce utilizează limbajul natural reprezintă idealul tuturor utilizatorilor neinformaticieni, deoarece le permite să interacţioneze cu calculatorul în limbajul lor natural. 

Utilizatorii nu trebuie să aibă o pregătire de specialitate pentru a putea utiliza interfaţa. Limbajul natural este foarte accesibil dar inconsistent şi ambiguu. 

De exemplu, afirmaţia: “Baza de date va conţine o adresă” poate fi interpretată după cum urmează: 

• Va fi doar o singură adresă; 

• Parte din baza de date va fi desemnată ca o adresă; 

• Va fi cel puţin o adresă în baza de date;

Se utilizează adesea ca limbaj de comunicare, limba engleză. Engleza structurată este un limbaj de specificare care foloseşte un vocabular şi o sintaxă foarte limitate, are multe excepţii de la reguli, care implică probleme de implementare. Este folosită de obicei pentru a descrie procesele de bază ale sistemului. De exemplu: construcţii declarative, construcţii decizionale(IF), construcţii repetitive(FOR).


[image: image17.emf]Aceste tipuri de interfeţe se utilizează într-un mod restrâns, ca urmare a problemelor de implementare şi a faptului că utilizează multe resurse de calcul (memorie, procesor).
2. Interfeţe de tip întrebare-răspuns


[image: image18.emf]Definiţie: Interfeţe de tip întrebare-răspuns sunt interfeţe în care calculatorul afişează pe ecran o întrebare. Utilizatorul răspunde la această întrebare, iar calculatorul, în funcţie de răspunsul utilizatorului, afişează în continuare o altă întrebare ş.a.m.d. 

Multe aplicaţii din domeniul managementului utilizează astfel de interfeţe. La aceste interfeţe, calculatorul este cel ce stabileşte secvenţa de întrebări. Utilizatorul doar răspunde la ce este întrebat.


[image: image19.emf]O interfaţă de tip întrebare-răspuns este şi interfaţa numită căsuţă de dialog.
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Figura 1.3. Interfaţă de tip întrebare-răspuns

Programatorii trebuie să formuleze întrebările într-o manieră concisă şi inteligibilă, dar şi să anticipeze tipurile de răspunsuri, pe care utilizatorul le va introduce şi sistemul le va accepta. La proiectarea acestor interfeţe trebuie să se stabilească şi gradul de flexibilitate permis utilizatorului în răspunsuri. De exemplu, utilizatorii trebuie să ştie dacă tastarea lui “Y” este acceptată în locul lui “Yes”. Interfeţele de tip întrebare-răspuns trebuie să ofere utilizatorilor şi asistenţă (suport help). Aceste interfeţe sunt adecvate pentru utilizatorii neinformaticieni.

3. Interfeţe bazate pe formulare de intrare/ieşire


[image: image21.emf]Definiţie: Interfeţe bazate pe formulare de intrare/ieşire sunt acele interfeţe care afişează câmpurile ce conţin elemente de date sau parametri ce trebuie să fie comunicaţi utilizatorului.
Utilizatorul poate selecta formularul dorit şi-l poate completa. Câmpurile din formular sunt etichetate cu nume ce indică ce informaţii trebuie introduse. Se pot asocia validări pentru fiecare câmp, prin care se verifică corectitudinea datelor introduse. Formularele de intrare pot fi simplificate prin furnizarea de valori implicite pentru câmpuri, dar utilizatorii pot modifica informaţia implicită, dacă este necesar. 


[image: image22.emf]Avantajul major al acestor interfeţe este că versiunea tipărită a formularului completat furnizează o documentaţie foarte bună. 


[image: image23.emf]Interfeţele bazate pe formulare sunt adecvate pentru utilizatorii informaticieni. Utilizatorii neinformaticieni nu vor şti exact ce tip de dată trebuie introdus în fiecare camp al formularului. Totuşi, specialiştii pot considera că aceste interfeţe nu sunt întotdeauna cele mai eficiente pentru introducerea datelor.
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Figura 1.4. Interfaţă bazată pe formular de intrare/ieşire

4. Interfeţe de tip linie de comandă


[image: image25.emf]Definiţie: Interfeţe de tip linie de comandă sunt acele interfeţe care permit utilizatorului să controleze aplicaţia cu ajutorul comenzilor.

Acestea sunt reprezentate, în general, de un program numit interpretor de comenzi, care afişează pe ecran un prompter, primeşte comanda introdusă de operator şi o execută. De regulă, prompterul este alcătuit din numele unităţii curente de disc, urmat eventual de numele directorului curent si terminându-se cu caracterul “>”. 

De la tastatură utilizatorul introduce comanda care este păstrată în memoria internă numita zona de editare a tastaturii. Se acţionează tasta <Enter>, moment în care comanda este transferată în zona de memorie internă unde se află interpretorul de comenzi. Acesta analizează comanda, dacă este corectă, solicită procesorului să o execute utilizând resursele logice şi fizice, în final afişându-se din nou prompterul. În cazul în care comanda nu a fost scrisă corect, pe ecran se afişează mesajul “Bad command or file name”.


[image: image26.emf]Aceste tipuri de interfeţe cer memorarea regulilor de sintaxă, motiv pentru care nu sunt adecvate utilizatorilor care nu cunosc comenzile. 

În OS/2 si MS-DOS interpretorul de comenzi îndeplineşte şi alte funcţii simple, cum ar fi mutarea sau copierea fişierelor, afişarea diferitelor informatii despre sistemul de operare. Aproape toate sistemele de operare includ o interfaţă în linie de comandă, unele foarte bine puse la punct (cazul sistemelor Unix) iar altele destul de primitive (MS-DOS şi MS-Windows).
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Figura 1.5. Interfaţă de tip linie de comandă


[image: image28.emf]Avantaje şi dezavantaje ale interfeţelor de tip linie de comandă:  

· Crearea unui procesor de comenzi este, de obicei, mult mai simplu decât implementarea unei interfeţe grafice.

· Utilizatorii trebuie să înveţe limbajul care uneori este foarte complex.

· Utilizatorii fac greşeli în tastarea comenzilor. Din acest motiv, este necesar să existe facilităţi de generare a mesajelor de eroare şi de tratare a erorilor.

· Interacţiunea cu sistemul se face prin tastatură.

5. Interfeţele ce permit manipularea directă a datelor de către utilizator, cu ajutorul tastaturii sau a mouse-ului. Utilizatorii interacţionează cu interfaţa prin acţiuni directe cum ar fi mutarea informaţiei, înlocuirea informaţiilor etc. Editoarele de text, foile de calcul tabelar, sistemele informatice geografice şi jocurile video au astfel de interfeţe. 
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Figura 1.6. Interfaţă ce permite manipularea directă a datelor


[image: image30.emf]Avantajele acestor interfeţe:

· Utilizatorii simt că controlează sistemul.
· Interfaţă flexibilă şi naturală.
· Timpul de învăţare este mic.
Greşelile pot fi imediat depistate şi corectate. Totuşi, aceste interfeţe sunt greu de realizat şi cer multe resurse de calcul (memorie, procesor).

6. Meniul


[image: image31.emf]Definiţie: Meniul este o componentă a interfeţei, care asigură o comunicare rapidă şi uşoară cu utilizatorul.


[image: image32.emf]Meniul este compus dintr-o listă de opţiuni. Utilizatorul poate selecta una sau mai multe opţiuni din meniu:

· pentru a executa o comandă/program (de exemplu, opţiunea Exit din meniul File al SGBDR-ului Visual FoxPro, închide sesiunea de lucru);

· pentru a afişa un submeniu (în cazul meniurilor ierarhice);

· pentru a afişa o fereastră de control (de exemplu, prin selectarea optiunii Page Setup din meniul File al SGBDR-uluiVisual FoxPro se deschide fereastra pentru setarea caracteristicilor de afişare ale paginii). Selectarea unei opţiuni se face prin:

· tastarea unei litere (de exemplu, litera x de la opţiunea Exit);

· selectarea unei combinaţii de taste asociată cu opţiunea respectivă (de exemplu, CTRL+N pentru a selecta opţiunea New din meniul File);

· poziţionarea mouse-ului pe opţiune şi apăsarea butonului dreapta sau tastele direcţionale.


[image: image33.emf]Avantaje ale sistemelor informatice a căror interfaţă se bazează pe meniuri:

· Utilizatorii pot executa comenzile fără să cunoască sintaxa lor.

· Efortul de tastare este minim, în special pentru utilizatorii neinformaticieni.

· Unele tipuri de erori ale utilizatorilor pot fi evitate. Opţiunile de meniu invalide pot fi dezactivate de sistem. Erorile de sitaxă sunt eliminate.

· Se poate oferi un suport help dependent de context.


[image: image34.emf]Se disting următoarele tipuri de meniuri:

Meniuri simple sau cu bară de selecţie care apar sub forma unei liste de opţiuni ce pot fi afişate orizontal sau vertical, opţiunea curentă fiind marcată printr-o bară luminoasă numită bară de selecţie. Opţiunile cuprinse în corpul meniului se pot selecta deplasând bara luminoasă prin intermediul tastelor direcţionale pe opţiunea dorită, apoi se apasă tasta Enter. Va fi afişat un nou submeniu sau va fi executată o comandă, o procedură sau un alt program. 


[image: image35.emf]Avantaj: rapiditatea şi uşurinţa definirii meniurilor simple

Dezavantaj: dificultatea utilizarii lor în construirea unei ierarhii de meniuri şi asigurarea legăturii între meniuri şi submeniuri.
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Figura 1.7. Meniu simplu

Meniul orizontal (pull-down) cuprinde o listă de opţiuni afişate orizontal sub titlul ferestrei aplicaţiei. Meniurile orizontale afişează titlul meniului. Prin selectarea unei opţiuni a meniului se poate afişa un submeniu (se afişează la dreapta opţiunii din meniul care îl apelează) sau se poate executa o comandă/program. La acest tip de meniu, utilizatorul se poziţionează cu mouse-ul pe numele meniului şi se afişează opţiunile lui. Apoi utilizatorul se poziţionează cu mouse-ul pe o opţiune din meniu şi apasă butonul dreapta al mouseu-lui pentru a selecta opţiunea. 


[image: image37.emf]Avantajul acestot meniuri este că utilizatorul cunoaşte întotdeauna ce conţine fiecare opţiune. 

Dezavantajul este că ocupă mult din spaţiul ecranului. De obicei, un meniu orizontal apelează meniuri verticale afişate ca urmare a selectării opţiunilor componente.
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Figura 1.8. Meniu orizontal şi meniu bară de butoane

Meniul vertical (pop-up) cuprinde o listă de opţiuni afişate vertical.

Aceste opţiuni se apelează prin deplasarea unei bare de selecţie sau prin tastarea unei litere evidenţiate în cadrul opţiunii. Selectarea unei opţiuni din cadrul meniului vertical este urmată de executarea unei operaţii sau de afişarea unui submeniu.

Există posibilitatea de a dezactiva meniurile verticale şi a renunţa la afişarea lor pe ecran sau într-o fereastră.


[image: image39.emf]Cele două tipuri de meniuri se pot combina şi se pot obţine meniuri foarte complexe. Procesul de definire a acestor meniuri complexe este mai dificil, dar utilizarea lor prezintă o serie de avantaje legate de uşurinţa gestionării unei ierarhii de meniuri. Relaţiile între meniu şi submeniu sunt controlate de sistem şi nu programul de aplicaţii. La sfârşitul listei de opţiuni trebuie să figureze o opţiune privitoare la ieşirea normală din dialog sau de retur la un nivel din meniu.
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Figura 1.9. Meniu vertical (pop-up)

Meniul de tip bară de butoane (toolbar) este o bară de butoane cu icoane ce reprezintă opţiunile meniului. Meniul poate fi afişat vertical sau orizontal (figura 1.8.).

Meniurile ierarhice sunt organizate într-o ierarhie. Selectarea unei opţiuni din meniul curent determină ca meniul curent să fie înlocuit de un alt meniu. Atunci când meniul este ierarhic, prima listă apărută pe ecran formează meniul principal, iar celelalte liste de pe nivelurile următoare formează meniuri opţionale. Aceste noi liste sunt independente de opţiunile ce figurează în meniul principal şi pot fi afişate numai prin activarea acestora.


[image: image41.emf]Avantaje ale meniurilor ierarhice :

· permit utilizatorilor să folosească numai opţiunile care îi interesează, deci să elimine informaţia irelevantă pentru utilizator;
· pot gestiona foarte multe opţiuni;

· oferă o metodă rapidă şi uşoară de a lucra cu o aplicaţie;

Dezavantaje:

· este dificil uneori de a naviga prin meniu;

· uneori, utilizatorii se pot pierde prin ierarhie (figura Meniul ierarhic);

· aceste tipuri de meniuri nu sunt adecvate uneori pentru specialişti. Ei doresc să execute anumite acţiuni foarte rapid, iar meniurile ierarhice nu oferă întotdeauna această facilitate.


[image: image42.emf]În cazul meniurilor cu foarte multe opţiuni apare problema structurării opţiunilor. În aceste cazuri, opţiunile meniului trebuie să fie organizate, astfel încât să fie afişate în “lanţuri” dimensionate rezonabil. Pentru a rezolva această problem au apărut alte tipuri de meniuri şi anume:

Meniurile cu bară de defilare (scollings menus)

Atunci când o opţiune din meniu nu este afişată, meniul ”defilează” pentru a afişa următorul set de opţiuni.


[image: image43.emf]Nu sunt o solutie adecvată dacă conţin mii de opţiuni.

Meniurile “mergătoare” sau în cascadă (walking menus) sunt o formă de meniuri ierarhice care sunt utilizate în cazul în care meniurile au un număr mai mic de opţiuni. Când este selectată o opţiune, se afişează, adiacent opţiunii, un alt meniu (se mai numeşte submeniu).

Meniurile de tip “panou de control” (associated control panels) sunt o formă diferită de meniu ierarhic, unde submeniul este reprezentat ca un panou de control. Selectarea unei opţiuni determină afişarea unei ferestre (panou) de control ce oferă alte opţiuni. Această abordare este utilizată în multe procesoare de cuvinte. De exemplu, selectarea opţiunii Page Setup permite afişarea unei ferestre de control, care specifică toate caracteristicile paginii de afişare (margini, dimensiune, layout etc.)
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Figura 1.10. Submeniu


Figura 1.11. Meniu ierarhic

Navigarea în meniurile complexe poate fi simplificată prin afişarea unei hărţi a meniului. Această hartă arată utilizatorului poziţia curentă în ierarhie. Harta poate include facilităţi pentru navigarea utilizatorului. De exemplu, el poate selecta un meniu din ierarhie prin poziţionarea cu mouse-ul pe hartă. Astfel, se permite trecerea de la un meniu la alt meniu mult mai uşor, fără a se parcurge întreaga ierarhie.
Multe sisteme informatice oferă interfeţe atât pentru utilizatorii fără experienţă, cât şi pentru specialişti, adică conţin interfeţe de tip meniu, interfeţe de tip linie de comandă, interfeţe ce permit manipularea directă etc. Combinarea de interfeţe poate fi extrem de eficace (de exemplu, utilizarea meniurilor orizontale cu interfeţele ce permit manipularea directă, sau a meniurilor ierarhice cu interfeţele de tip întrebare-răspuns).

[image: image45.emf]Sunt şi alte tipuri de interfeţe a căror popularitate a crescut foarte mult în ultima perioadă. De exemplu, ecranele senzitive la atingere, recunoaşterea vocii şi sintetizarea ei. Fiecare din aceste interfeţe au propriile caracteristici şi se utilizează în aplicaţii specializate. De exemplu, ecranele senzitive la atingere se utilizează în serviciile publice pentru a furniza informaţii utile (de exemplu, harta unui oraş în care se specifică muzeele sau hotelurile. Prin atingerea unui anumit punct de pe hartă, se afişează informaţii detaliate despre acel punct). Recunoaşterea vocii de către calculator permite utilizatorului să comunice mai bine cu calculatorul. Întrucât există o varietate de fluctuaţii în tiparele de voce, sistemele ce recunosc vocea sunt dificil de construit.

Evaluarea interfeţei
Evaluarea sistematică a proiectării unei interfeţe poate fi un proces foarte costisitor şi presupune implicarea unui număr mare de specialişti din diferite domenii (de exemplu, din domeniul graficii), executarea unui număr mare de experimente, în care sunt implicate diferite categorii de utilizatori, în laboratoare specializate, cu echipament special de monitorizare. Evaluarea unei interfeţe, în acest mod, este totuşi imposibil de realizat pentru sistemele informatice dezvoltate de organizaţiile economice mici, cu resurse limitate. În aceste cazuri, se utilizează tehnici mai simple şi mai puţin costisitoare pentru evaluarea unei interfeţe, şi anume:
· Chestionarele prin care se colectează informaţiile de la utilizatori. Întrebările trebuie să fie precise şi nu cu caracter general.
· Observarea utilizatorilor în perioada de utilizare a sistemului.
· Realizarea de fotografii video ale perioadelor de utilizare a sistemului.
· Includerea în codul software-ului a informaţiilor despre cele mai utilizate facilităţi şi cele mai frecvente erori.

[image: image46.emf]Utilitatea unei interfeţe depinde de:
· Perioada de pregătire a utilizatorilor care trebuie să fie cât mai mică. Încă de la începutul pregătirii, utilizatorii trebuie să fie capabili să introducă comenzile fără să utilizeze helpul sistemului sau manualul. Utilizatorii care folosesc foarte rar sistemul, trebuie să fie capabili să se adapteze rapid şi uşor cu interfaţa.
· Robusteţea interfeţei. Interfaţa trebuie să fie clară şi concisă, pentru a reduce probabilitatea de apariţie a erorilor.
· Viteza cu care sistemul răspunde la acţiunile utilizatorului.
Activitatea de învăţare 1.2.1. Proiectarea interfeţelor

Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează interfeţele sistemelor informatice 
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să identifici limbajul folosit in proiectarea interfeţelor
· să identifici principalelle tipuri de interfeţe

[image: image47.emf]Durata: 20 minute
[image: image48.emf]Tipul activităţii: ÎNVĂŢARE PRIN CATEGORISIRE – STARBURSTING

Sugestii: elevii pot lucra individual sau în grupe de 2 – 3 elevi.
Sarcina de lucru:  Descrie PROIECTAREA INTERFEŢELOR, urmărind etapele descrise în figura de mai jos:
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Activitatea de învăţare 1.2.2. Tipuri de interfeţe
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează interfeţele sistemelor informatice
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să identifici tipurile de interfeţe
· să recunoşti principalele caracteristici ale interfeţelor

[image: image50.emf]Durata: 20 minute
[image: image51.png]


Tipul activităţii: PEER LEARNING – METODA GRUPULUI DE EXPERŢI
Sugestii: - elevii se vor împărţi în 6 grupe

Sarcina de lucru : Fiecare grupă trebuie să completeze câte un cartonaş din cele de mai jos, cu cerinţele respective. Pentru acest lucru aveţi la dispoziţie 10 minute. După ce aţi devenit „experţi” în subtema studiată reorganizaţi grupele astfel încât în grupele nou formate să existe cel puţin o persoană din fiecare grupă iniţială. Timp de 10 minute veţi împărţi cu ceilalţi colegi din grupa nou formată, cunoştinţele acumulate la pasul anterior.




Activitatea de învăţare 1.2.3. Caracteristicile interfeţelor

Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează interfeţele sistemelor informatice 
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil: 

- să identifici principalele caracteristici ale interfeţelor

[image: image52.emf]Durata: 20 minute
[image: image53.png]


Tipul activităţii: REZUMARE
Sugestii: elevii lucrează individual. 

Sarcina de lucru: Folosind notiţele, internetul, prezentul material realizează un rezumat în care să sintetizezi informaţiile în tabelul de mai jos. Adaugă câte linii ai nevoie.
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Activitatea de învăţare 1.2.4. Meniuri

Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează interfeţele sistemelor informatice 

Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil: 

· să identifici operaţiile ce se pot face la accesarea meniurilor
· să determini avantajele folosirii meniurilor

· să identifici tipurile de meniuri

[image: image54.emf]Durata: 15 minute
[image: image55.png]


 Tipul activităţii: HARTA CONCEPTUALA - DIAGRAMĂ PĂIANJEN
Sugestii: - elevii se pot organiza în grupe mici (2-3 elevi) sau pot lucra individual.

Sarcina de lucru: Folosind surse diverse (prezentul material, calculatorul, Internet, caietul de notiţe) obţine informaţii despre Meniurile folosite în cadrul interfeţelor şi organizează-le după modelul următor:


 Fişa de documentare 1.3. Proiectarea pentru diferite tipuri de ecran

La proiectarea pentru diferite tipuri de ecran sunt necesare elementele componente ale unui videoformat. 


[image: image56.emf]Acestea sunt:

[image: image57.emf]Definiţie: Blocul. Este un „container" care grupează obiecte, cum ar fi butoane, liste, casete de validare etc. 

Blocul oferă un mecanism pentru gruparea elementelor corelate într-o unitate funcţională de stocare, afişare şi manipulare a înregistrărilor din baza de date. Nu are o reprezentare fizică, el fiind regăsit mai mult la nivelul logic al unei aplicaţii. Doar elementele grupate într-un bloc sunt vizibile la nivelul interfeţei. Fiecare videoformat constă din unul sau mai multe blocuri. Un bloc este proprietarul logic al elementelor (item) videoformatului. Fiecare element dintr-un videoformat aparţine unui bloc. Elementele dintr-un bloc sunt logic corelate.

Blocurile sunt de două tipuri: blocuri de date si blocuri de control.


[image: image58.emf]Definiţie: Bloc de date (Data Block) este un bloc asociat de obicei cu o tabelă dintr-o bază de date. Blocurile pot vizualiza „un singur tuplu" sau „mai multe tupluri" la un moment dat.

Asocierea între un bloc de date şi baza de date permite utilizatorilor să acceseze şi să manipuleze automat datele din baza de date. Pentru operaţii de interogare, un bloc de date poate fi asociat cu tabele/tabele virtuale, proceduri stocate şi cereri formulate, iar pentru operaţiile de manipulare cu tabele/tabele virtuale şi proceduri stocate.

Pentru a permite relaţii între blocurile de date şi tabelele lor de bază se pot proiecta blocuri de date „copil". Se poate crea un videoformat cu mai multe blocuri de date sau mai multe videoformate cu anumite blocuri de date. In ultimul caz, modulele sunt încărcate atunci când sunt apelate, se pot gestiona mai uşor şi independent unul de altul, se poate face proiectarea în paralel a modulelor.


[image: image59.emf]Definiţie: Bloc de control (Control Block) este un bloc format din elemente de control care nu sunt asociate cu o bază de date.

 De exemplu, se pot proiecta o serie de butoane care sunt grupate logic într-un bloc de control.


[image: image60.emf]Definiţie: Suprafeţe (Canvas) - locul unde obiectele vizuale sunt aranjate. Un videoformat poate avea mai multe canvas-uri. 0 suprafaţa poate afişa elementele din unul sau mai multe blocuri.

Implicit, toate suprafeţele dintr-un videoformat apar în aceeaşi fereastră. Elementele unui bloc pot apărea în mai multe suprafeţe si ferestre.


[image: image61.emf]Definiţie: Fereastra este creată pentru a conţine aceste suprafeţe (canvas-uri).


[image: image62.emf]Definiţie: Unităţi de program sunt funcţii, proceduri sau pachete de programe.


[image: image63.emf]Definiţie: Trigger este un bloc PL/SQL care se execută la apariţia unui eveniment.


[image: image64.emf]Definiţie: Elemente sunt obiecte prin care utilizatorul interacţionează cu calculatorul. Ele sunt logic grupate în blocuri şi aranjate pe suprafeţe diverse (canvas-uri).


[image: image65.emf]Obiectele de control sunt modul principal de interacţiune cu utilizatorul. Unele nu solicită nici o acţiune din partea utilizatorului odată ce au fost definite (liniile, etichetele), altele sunt legate de anumite atribute din tabele şi altele (obiecte imagine, obiecte OLE) ataşează aplicaţiei fişiere create cu alte produse software, de exemplu, fişiere bitmap.


[image: image66.emf]Dintre obiectele de control enumerăm:

a. Grup de butoane de opţiune/radio. Butoanele radio nu apar decât în grup, un singur buton cu are sens. Scopul unui grup de butoane radio este de a oferi un set de opţiuni din care utilizatorul trebuie să selecteze unul. Un grup de butoane radio trebuie să aibă întotdeauna unul selectat. Pentru fiecare buton se setează anumite proprietăţi. Este util în cazuri de genul: masculin/feminin, existent/inexistent, da/nu/poate etc.

b. Butoane de comandă. Butoanele de comandă au aspectul unui dreptunghi tridimensional, cu o etichetă care specifică acţiunea declanşată la apăsare. Cele mai întâlnite utilizări sunt: deplasarea pointerului de înregistrare (pe prima, anterioara, următoarea sau ultima înregistrare), salvarea unor date, deschiderea unui alt videoformat, rularea unui raport sau grafic.

c. Casete de validare. Se folosesc pentru a permite utilizatorului să specifice diverse valori logice. Ele pot fi proiectate sub forma unui buton grafic.

d. Etichete. Sunt texte (pe una sau mai multe linii) pentru identificarea câmpurilorsau pentru afişarea unor informaţii destinate utilizatorilor. Pot conţine valori obtinute prin utilizarea unor formule de calcul.

e. Casete de text. Deosebirea fundamentală  între o eticheta şi o caseta de text constă in sursa de date a celor doua obiecte. Sursa de date a unei casete text este de obicei un câmp al unei tabele, dar poate fi si o variabilă  de memorie. Atat casetele de tip text, cat şi casetele de editare afişeaza şiruri de caractere. Caseta de text este un obiect de control ce permite utilizatorului sa adauge sau sa editeze datele stocate intr-un câmp non-memo dintr-o tabelă . Pentru a valida datele din caseta de text se poate crea un eveniment de validare.

f. Casete de editare. îmbunătăţesc caracteristicile casetelor de text, permiţând   utiliza​ torului să modifice textul editat. Trebuie sa aiba o bară  verticală pentru a permite utilizatorului sa parcurgă  texte lungi mai rapid decat prin derulare linie cu linie.

Atât casetele de editare, cat şi casetele de text au următoarele proprietaţi: să  poată accesa un text, sa poată  selecta textul, sa permis mutarea la obiectul următor cu Tab, să poata fi folosită deplasarea verticală .

g. Linii si figuri geometrice. Se pot folosi linii de diverse tipuri, grosimi şi înclinatii. Figurile geometrice care pot fi folosite in videoformate sunt: pătrate, dreptunghiuri, cercuri, ovaluri, umbrite sau transparente, cu diverse grade de rotunjire a ovalurilor.

h. Obiecte de tip imagine. Constau din diferite imagini salvate anterior sub formă  de fişiere. Pot fi utilizate pentru a reprezenta emblema unei organizaţii sau a altor imagini fixe din videoformat.

i. Casete de modificare valorică  (spinner control). În acest caz sursă pentru obiectul spinner este o valoare numerică, cu săgeţi care permit utilizatorului să incrementeze sau sa decrementeze valoarea afişata cu un anumit pas definit că proprietate a spinner-ului.

j. Caseta cu listă  (list box). Este un obiect de tip control care creeaza o listă din care utilizatorul poate selecta un element. Selectarea elementului din listă poate declanşa un eveniment. De exemplu, se poate crea o lista cu toate produsele sau cu toţi beneficiarii organizaţiei.

k. Casete combinate (combo box). Permit utilizatorului atât introducerea datelor, cât şi selectarea unei anumite valori existente in listă. Este o combinaţie între caseta de text şi caseta listă .

l. Obiecte de tip timer (timer control). Sunt necesare pentru a permite executarea unor acţiuni la intervale specificate.

m. Grilă  (grid). Grila este un obiect de tip container, care conţine coloane. Fiecare coloană  conţine diferite obiecte de control, cu diferite proprietăţi şi metode asociate. Permite afişarea datelor intr-un format tabelar, asemanător unei foi de calcul, cu linii si coloane. Se poate folosi la crearea videoformatelor de tip 1:M (master detail), in care casetele de tip text afişeaza datele tabelei părinte, iar grila afişeaza datele tabelei copil.

n. Obiecte de tip OLE. Poate fi corelat cu un câmp din tabelă  (BOUND OLE) sau cu alte elemente fixe (UNBOUND OLE). Se poate utiliza pentru a vizualiza caracteristicile unui element din tabelă  care contine o imagine (de exemplu, imaginea unui produs comercializat), un document Word (de exemplu, CV-ul unui salariat), Excel (de exemplu, nomenclatorul de coduri), Autocad (de exemplu, planul unui proiect de construcţie) etc.

o. Elemente de tip sunet. Sunetele pot fi stocate in baza de date sau in fişiere. Pentru crearea unui element de acest tip, trebuie atasată  o bară  de butoane pentru controlul sunetului (Record, Stop, Play etc.)

p. Obiecte de tip alertă. Sunt necesare pentru afişarea de mesaje pentru a informa utilizatorul de apariţia unor evenimente sau erori. Mesajele pot fi de informare, de eroare sau de atenţionare.

q. Frame. Este un obiect grafic ce apare intr-un canvas, utilizat pentru a aranja elementele dintr-un bloc de date.

În concluzie, un videoformat este format din mai multe blocuri. Un bloc de date este ataşat unui câmp al bazei de date (tabelă /tabelă  virtuală) sau al unui fişier. Un bloc de date conţine elemente de date si elemente de tip control. Fiecare element dintr-un bloc trebuie să aparţină unei suprafeţe/canvas) si fiecare canvas să  se afişeze intr-o fereastră . Un videoformat poate avea mai multe canvas-uri şi ferestre. Utilizand triggerii, la diferite niveluri in videoformat se poate adăuga funcţionalitate.
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Figura 1.12.  Elementele unui videoformat
Activitatea de învăţare 1.3.1. Elementele componente ale unui videoformat
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează interfeţele sistemelor informatice 
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să descrii elementele componente ale unui videoformat

[image: image68.emf]Durata: 10 minute
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 Tipul activităţii: EXPANSIUNE
Sugestii: elevii lucrează individual. 

Sarcina de lucru: Pornind de la următoarea schemă, realizează un eseu de aproximativ o pagină în care să descrii fiecare bloc. 
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Activitatea de învăţare 1.3.2. Obiectele de control 
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează interfeţele sistemelor informatice 
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să recunoşti caracteristicile diferitelor obiecte de control

[image: image71.emf]Durata: 20 minute
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 Tipul activităţii: ÎNVĂŢARE PRIN CATEGORISIRE
Sugestii: elevii lucrează individual. 

Sarcina de lucru: Clasifică obiectele de control după tipurile existente, aratând pentru fiecare denumirea şi caracteristicile sale. 
	DENUMIRE OBIECT
	CARACTERISTICI

	a. Grup de butoane de opţiune/radio
	

	b. Butoane de comandă
	

	c. Casete de validare 
	

	d. Etichete
	

	e. Casete de text
	

	f. Casete de editare
	

	g. Linii si figuri geometrice
	

	h. Obiecte de tip imagine
	

	i. Casete de modificare valorică  (spinner control)
	

	j. Caseta cu listă  (list box)
	

	k. Casete combinate (combo box)
	

	l. Obiecte de tip timer (timer control)
	

	m. Grilă  (grid)
	

	n. Obiecte de tip OLE
	

	o. Elemente de tip sunet
	

	p. Obiecte de tip alertă 
	

	q. Frame
	


[image: image73.emf]Aprofundare 

Completaţi corespunzător spaţiile libere

· Un videoformat este format din mai multe ........................... 
· Un ..........................de date este ataşat unui câmp al bazei de date (tabelă /tabelă  virtuală) sau al unui fişier. 
· Un ..........................de date conţine elemente de ..........................si elemente de tip ........................... 
· Fiecare ..........................dintr-un ..........................trebuie să aparţină unei ........................../ ..........................si fiecare ..........................trebuie să  se afişeze intr-o ........................... 
· Utilizand .........................., la diferite niveluri in videoformat se poate adăuga funcţionalitate
Fişa de documentare 1.4. Proiectare în funcţie de utilizator

Crearea interfeţei cu utilizatorul

Interfaţa asigură un mecanism de interacţiune utilizator - aplicaţie. Cel mai important aspect este "audienţa", adică utilizatorii finali ai aplicaţiei. O interfaţă bine construită ajută utilizatorii să o folosească cum trebuie, pe când una săracă poate duce la frustrare.

Din punct de vedere arhitectural, o interfaţă este costituită din: Form, controale şi meniuri.


[image: image74.emf]Formurile sunt fundaţia pe care se construieşte interfaţa cu utilizatorul. În general acestea conţin un număr de opţiuni sau informaţii necesare aplicaţiei, dar pot şi să recepţioneze comenzile utilizatorilor. Deşi este posibil să creaţi aplicaţii fără a utiliza formuri, cum ar fi aplicaţiile consolă, aplicaţiile care se caracterizează printr-o interacţiune bogată cu utilizatorii au în componentă cel puţin un form.

Formurile Windows sunt noua platformă pentru aplicaţiile Microsoft Windows, bazate pe .Net Framework. Acest mediu asigură un set de clase extensibile, clare, orientate pe obiect, care permit dezvoltarea de aplicaţii Windows îmbunătăţite. 


[image: image75.emf]Un form este o parte din ecran, de obicei de formă rectangulară, utilizată pentru a prezenta informaţii utilizator şi pentru a accepta informaţii de la utilizator.

Cel mai uşor mod de a defini interfaţa utilizator pentru un form este de a plasa controale pe suprafaţa acesteia. Prin setarea proprietăţilor formului şi scrierea codului corespunzător evenimentelor, putem asigura ca obiectul să îndeplinească cerinţele aplicaţiei.

Ca şi toate obiectele din .Net Framework, formurile sunt instanţe ale claselor. Mediul dă posibilitatea moştenirii de la formuri existente pentru a adăuga funcţionalităţi. Când adăugăm un form proiectului nostru putem alege să moştenească clasa FORM furnizată de mediul .Net, sau putem alege să moştenească un form pe care l-am creat anterior.

În plus, formurile sunt controale, deoarece moştenesc clasa Control. 

Clasa Control implementează funcţionalităţi de bază cerute de clasele care afişează informaţii utilizatorului. De asemenea intrările de la tastatură şi de la dispozitivele de pointare.


[image: image76.emf]Controalele, unelte grafice, reprezintă aspectul care ajută ca informaţia şi opţiunile să fie accesibile utilizatorilor. Unele, cum ar fi labels sau picture boxes, afişează informaţia, pe când cele ca text boxes sau combo boxes pot atât să afişeze informaţie cât şi să accepte ceea ce introduc utilizatorii. Şi, în fine, butoanele pot fi folosite pentru ca utilizatorii să aleagă o anumită acţiune.


[image: image77.emf]Meniurile asigură o modalitate structurată pentru expunerea comenzilor disponibile utilizatorilor aplicaţiei. Meniurile sunt de obicei folosite pentru accesul la comenzi de un nivel mai înalt, care ar putea fi comune tuturor formurilor aplicaţiei, de exemplu salvarea sau ieşirea din aplicaţie. Comenzile pot fi afişate într-o ordine şi manieră uzuale, care să ajute utilizatorii să se obişnuiască repede cu aplicaţia.

Proiectarea interfeţelor utilizator

În proiectarea interfeţelor utilizator trebuie să se ţină cont de cerinţele, nevoile, dar şi de sarcinile pe care utilizatorul le are de îndeplinit. 


[image: image78.emf]Interfeţele utilizator centrate pe sarcini –TCUID - Task-Centered User Interface Design sunt bazate pe două principii: 

· interfaţa ar trebui să se potrivească utilizatorului şi scopurilor acestora;

· procesul de dezvoltare al aplicaţiei ar trebui să folosească sarcinile utilizatorilor în   timpul proiectării si evaluării;


[image: image79.emf]Înca de la începutul proiectării, programatorul trece printr-o serie de paşi pentru a ajunge la o aplicaţie complexă, dar totuşi simplu de utilizat:

· Realizarea prototipului aplicaţiei este în concordanţă cu sarcinile pe care trebuie să le îndeplinească;

· Reprezentarea scenariilor principale ale interfeţei;

· Evaluare cognitivă, care presupune stabilirea unor scopuri ale interfeţei precum şi a categoriei de utillizatori ţintă. În acest sens, se ia în considerare experienţa utilizatorului în domeniul calculatoarelor, se va face o evaluare a punctelor din interfaţă în care utlizatorul are posibilitatea de a alege, o dectare a etichetelor sau opţiunilor care ar putea crea confuzii, detectarea unor posibile erori de navigare. 
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Interfaţa trebuie gândită în aşa fel încât sarcina utilizatorului să fie cea mai potrivită. Astfel, fiecare scenariu de utilizare trebuie să spună o poveste credibilă: secvenţa de acţiuni pe care trebuie să o urmeze utilizatorul, cunoştinţele sale şi posibilitaţile interfeţei. 


[image: image81.emf]În proiectarea interfeţelor trebuie să se ţină cont de o serie de principii, care pun accentul pe faptul că proiectarea interfeţei este centrată pe utilizator, şi anume:
· Interfaţa trebuie să utilizeze termeni şi concepte cunoscute de utilizatori şi obiectele manipulate de sistem trebuie să fie asemănătoare cu cele din mediul utilizatorului. De exemplu, un sistem informatic proiectat pentru birotică trebuie să utilizeze concepte ca: scrisori, documente, foldere etc.
· Interfaţa trebuie să fie consistentă.  Aceasta înseamnă că atât comenzile cât şi meniurile sistemului trebuie să aibă acelaşi format, parametrii trebuie să fie utilizaţi de toate comenzile în acelaşi mod, operaţiile asemănătoare trebuie să fie activate în acelaşi   mod   etc.   Consistenţa   interfeţei   reduce  timpul   de  învăţare  pentru utilizator şi probabilitatea de apariţie a erorilor umane. 
· Utilizatorii devin iritaţi când un sistem informatic se comportă într-un mod neaşteptat. Utilizatorul devine confuz atunci când se întamplă ceva neprevăzut, De aceea, proiectanţii de interfeţe trebuie să se asigure că acţiunile asemănătoare au aceleaşi efecte. 
· Utilizatorii fac inevitabil greşeli când utilizează un sistem informatic. Proiectarea interfeţei trebuie să minimizeze aceste greşeli (de exemplu, utilizarea meniurilor poate elimina multe erori umane), dar erorile nu pot fi niciodată eliminate complet. Interfaţa trebuie să aibă abilitatea de a anula acţiunile destructive ale utilizatorului. De exemplu, un utilizator poate selecta o opţiune de ştergere dintr-un meniu. Sistemul nu execută imediat ştergerea, ci mai întâi îl întreabă pe utilizator dacă doreşte această ştergere. De asemenea, facilitatea „undo" (din procesoarele de cuvinte) permite anularea unor acţiuni ale utilizatorului.
· Interfeţele trebuie să ofere utilizatorului asistenţă la diferite niveluri. Nivelurile de asistenţă trebuie să fie ordonate de la informaţii de bază (ce apar la pornirea sistemului) pană la informaţii detaliate despre facilităţile oferite de sistem. Help-ul oferit de sistem trebuie să fie structurat, astfel utilizatorii să găsească uşor şi rapid informaţia dorită.
· Interfeţele trebuie să permită utilizatorilor să acceseze sistemul într-un mod ce corespunde cu cerinţele lor. Respectarea acestui principiu conduce la îmbunătăţirea eficacităţii sistemului.
· Interfeţele trebuie să permită introducerea rapidă şi uşoară a datelor, precum şi verificarea corectitudinii datelor. Respectarea acestui principiu conduce la îmbunătăţirea eficienţei sistemului.
· Utilizarea interfeţelor trebuie să conducă la creşterea productivităţii utiliza​torilor.

[image: image82.emf]Toate sistemele interactive trebuie să ofere un mod de prezentare a informaţiei la utilizatori. Multe sisteme informatice manipulează şi prezintă utilizatorilor un volum mare de informaţii. Utilizatorii trebuie să înţeleagă aceste informaţii, precum şi relaţiile între ele. De aceea, este necesar a se găsi un mod de prezentare a informaţiilor cât mai adecvat. În acest scop, proiectantul trebuie să ţină cont de o serie de factori, şi anume:
· dacă utilizatorul este interesat de informaţii sau de relaţiile între diferite valori;
· frecvenţa de modificare a informaţiilor şi dacă este necesar ca modificările să fie prezentate imediat utilizatorului;
· dacă utilizatorul trebuie să interacţioneze cu informaţia afişată printr-o inter​faţă ce permite manipularea directă;
· dacă informaţia este afişată sub formă de text sau numeric.

Informaţiile, care nu se modifică în timpul unei sesiuni, pot fi reprezentate grafic sau sub formă de text. Prezentarea textuală este, de obicei, mai bună atunci când ocupă mai puţin spaţiu  de afişare.  Informaţia statică trebuie să fie reprezentată diferit de informaţia dinamică, prin utilizarea unui stil diferit de prezentare. Când sunt cerute informaţii numerice precise, care se modifică relativ lent, se utilizează reprezentarea sub formă de text. Dacă datele se modifică rapid sau dacă relaţiile între date sunt importante se utilizează reprezentarea grafică. 

De exemplu, informaţiile despre previziuni ale vanzărilor sunt prezentate grafic. 

De asemenea, culorile joacă un rol important în proiectarea interfeţei. Culoarea poate fi utilizată pentru a scoate în evidenţă unele evenimente/aspecte importante, care au fost detectate de sistem. Culorile pot îmbunătăţi interfeţele şi îi ajută pe utilizatori să înţeleagă şi să gestioneze complexitatea.
În concluzie, proiectarea interfeţei trebuie să ţină cont de o serie de factori asociaţi cu interacţiunea umană: accesibilitatea, uşurinţa de utilizare, nivelul de îndemânare, capturarea erorilor şi raportarea lor etc.
Activitatea de învăţare 1.4.1. Interfaţa din punct de vedere arhitectural

Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează interfeţele sistemelor informatice 

Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil: 

· să identifici componenţa interfeţei din punct de vedere arhitectural

[image: image83.emf]Durata: 15 minute
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 Tipul activităţii: HARTA CONCEPTUALA - DIAGRAMĂ PĂIANJEN
Sugestii: - elevii se pot organiza în grupe mici (2-3 elevi) sau pot lucra individual.

Sarcina de lucru: Folosind surse diverse (prezentul material, calculatorul, Internet, caietul de notiţe) obţine informaţii despre componentele Interfeţelor din punct de vedere arhitectural şi organizează-le după modelul următor:









Activitatea de învăţare 1.4.2. Etapele proiectării interfeţelor utilizator
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează interfeţele sistemelor informatice 

Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să identifici etapele proiectării interfeţelor utilizator

[image: image85.emf]Durata: 15 minute
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Tipul activităţii: HARTA CONCEPTUALA – DE TIP TRASEU
Sugestii: - elevii se pot organiza în grupe mici (2-3 elevi) sau pot lucra individual.

Sarcina de lucru : Folosind surse diverse (prezentul material, Internet, caietul de notiţe) descrie Etapele proiectării interfeţelor utilizator şi organizează-le în ordinea executării lor:
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Etapa 1 _____________________________________________
Etapa 2 _____________________________________________
Etapa 3 _____________________________________________

Activitatea de învăţare 1.4.3. Principii în proiectarea interfeţelor utilizator

Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează interfeţele sistemelor informatice 
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să recunoşti principiile proiectării interfeţelor utilizator

[image: image88.emf]Durata: 25 minute
[image: image89.png]


 Tipul activităţii: EXPANSIUNE
Sugestii: elevii lucrează individual. 

Sarcina de lucru: Pornind de la următorul enunţ incomplet, realizaţi un eseu de aproximativ o pagină în care să dezvoltaţi ideea începută mai jos. 

[image: image90.emf]În proiectarea interfeţelor trebuie să se ţină cont de o serie de principii, care pun accentul pe faptul că proiectarea interfeţei este centrată pe utilizator, şi anume: ................................................................................................

Activitatea de învăţare 1.4.4. Modalităţi de proiectare şi de prezentare a informaţiilor într-o interfaţă
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează interfeţele sistemelor informatice 

Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să descopere diferite modalităţi de proiectare şi de prezentare a informaţiilor într+o interfaţă

[image: image91.emf]Durata: 30 minute
[image: image92.png]


Tipul activităţii: JOC DE ROL
Sugestii: - elevii se pot organiza în grupe de 7-10 elevi
Sarcina de lucru : Elevii sunt puşi în situaţia de a se raporta la o interfaţă a unui sistem informatic din perspectiva unui rol predeterminat. 

· persoana care crează interfaţa 

· cea care testează interfaţa, 

· cea care vinde un produs software ce foloseşte interfaţa, 

· cumpărătorul care foloseşte uşor interfaţa, 

· cumpărătorul care NU înţelege toate eleentele interfeţei, 

· spectatori neutri care pornesc o dezbatere despre interfaţa respectivă.

Alte sugestii şi recomandări: aveţi grijă ca atunci când interpretaţi un rol să vă argumentaţi afirmaţiile, având în vedere o serie de factori asociaţi cu interacţiunea umană: accesibilitatea, uşurinţa de utilizare, nivelul de îndemânare, capturarea erorilor şi raportarea lor etc.
Fişa de documentare 1.5. Aspecte internaţionale ale proiectării interfeţelor

Standardele referiroare la interfeţele cu utilizatorul au fost foarte discutate de-a lungul anilor atât în cadrul Organizaţiei Internaţionale de Standardizare cât şi la nivelul Uniunii Europene. În momentul de faţă sunt disponibile numeroase standarde şi ghiduri menite să îndrume dezvoltatorii în crearea sistemelor informatice, în general, şi a interfeţelor, în particular (de exemplu, Consorţiul X – www.x.org, Consorţiul Web – www.w3.org sau ECMA – www.ecma-international.org).

Standardele oferă mai puţine detalii, pentru a putea fi utilizate mai mult timp. Ele se referă deseori la hardware şi mai puţin la software.

Foarte cunoscute în domeniul sistemelor informatice sunt standardele ISO 13407 din 1999 (Human Centered Decision Processes for Interactive Systems), ISO/IEC 14598-1 din 1988 (IT – Evaluation of Software Products – General Guide), ESO/IEC 9126-1 (Software Engineering Product Quality) şi ISO 9241.

Standardul ISO 13407:1999 descrie patru principii ale proiectării centrate pe utilizator:

· Implicarea activă a utilizatorilor finali (sau a reprezentanţilor lor);

· Alocarea corespunzătoare a funcţiilor astfel încât abilităţile umane să fie potrivit folosite;

· Iterarea soluţiilor de proiectare, acordând astfel timp planificării proiectului;

· Proiectare multi-disciplinară.

Standardul cuprinde, de asemenea, patru activităţi centrate pe om:

· Înţelegerea şi specificarea contextului de utilizare (fără presupuneri);

· Specificarea necesităţilor socio-culturale şi cele ale utilizatorului (numeroase puncte de vedere şi individualizări);

· Realizarea de soluţii de proiectare (proiecte multiple încurajează creativitatea);

· Implicarea utilizatorului final în testare.

Standardul ISO 9241:1988 cuprinde o serie de îndrumări cu privire la interfeţele cu utilizatorul: principiile dialogului, îndrumări privind utilizabilitatea, prezentarea informaţiilor, îndrumarea utilizatorului, meniuri, comenzi, manipulare directă şi formulare.

Referitor la dialog, standardul furnizează o serie de principii generice care au fost extinse în ISO 9241-110:2006.
În partea referitoare la utilizabilitate nu sunt prezentate cerinţe sau recomandări specifice, dar, în schimb, se explica conceptul de utilizabilitate şi cum poate fi identificată informaţia necesară pentru a specifica şi evalua utilizabilitatea sistemelor informatice. Standardul prezintă utilizabilitatea ca dependenţă de contextul de utilizare, iar utilizabilitatea unei anumite componente a sistemului este influenţată de sarcini, utilizatori, hardware, mediul fizic şi social, etc.

Printre altele, legat de prezentarea informaţiilor, se recomandă gruparea informaţiei, a listelor şi tabelelor, etichetelor şi câmpurilor, abrevierilor pentru sistemele cu mai multe ferestre.

Îndrumarea utilizatorului se referă la orice informaţie, în afară de dialogul uzual, furnizată utilizatorului la cerere sau furnizată automat de sistem. Îndrumările ajută utilizatorul să obţină rezultatele dorite. Sunt furnizate recomandări legate de diferitele clase de sisteme de ajutor on-line, feedback, gestiunea erorilor (mesaje şi dialoguri asociate cu erorile şi funcţionările necorespunzătoare). În schimb nu se face nici un fel de recomandare legat de tutoriale şi materiale on-line.

Standardul ISO 9241-151:2008 (Guidance on World Wide Web user interfaces) furnizează îndrumări cu privire la proiectarea centrată pe om a interfeţelor cu utilizatorul a aplicaţiilor web. Interfeţele cu utilizatorul se adresează fie tuturor utilizatorilor de Internet, fie unui grup anume: de exemplu membrii unei organizaţii, clienţi sau furnizorii unei companii sau alte grupuri specifice de utilizatori. Recomandările standardului se focalizează asupra următoarelor aspecte cu privire la proiectarea interfeţelor web: strategii şi decizii de proiectare de nivel înalt, conţinitul proiectului, navigare şi căutare şi prezentarea conţinutului.

Standardul ISO 9241-110:2006 (Dialogue principles) stabileşte şapte principii de proiectare a sistemelor interactive ergonomice formulate în linii mari (de exemplu fără a face referinţă la situaţiile de utilizare, aplicaţie, mediu sau tehnologie) şi care furnizează un cadru pentru aplicarea acestor principii în analiza, proiectarea şi evaluarea sistemelor interactive. Aceste principii sunt:

· Dialogul (interacţiunea dintre utilizator şi sistem) trebuie să fie potrivit sarcinii – dialogul trebuie să fie corespunzător sarcinii utilizatorului şi competenţelor acestuia;

· Auto-descriptiv – dialogul trebuie să fie clar astfel încât utilizatorul să ştie ce urmează să facă în continuare;

· Controlabil – utilizatorul trebuie să poată controla interacţiunea;

· În conformitate cu aşteptările utilizatorului – trebuie să fie consistent;

· Tolerant la erori;

· Potrivit pentru învăţare – dialogul trebuie să sprijine învăţarea.

Folosirea standardelor în realizarea interfeţelor cu utilizatorul duce la scăderea timpului de învăţare a componentelor interfeţelor şi a funcţionalităţii lor, îmbunătăţeşte calitatea componentelor produse, promovează principii de proiectare testate şi îmbunătăţeşte colaborarea în cadrul echipei de-a lungul procesului de dezvoltare (Mulawa, 2006).

Activitatea de învăţare 1.5.1. Aspecte internaţionale ale proiectării interfeţelor
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează interfeţele sistemelor informatice 
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil: 

- să descrii aspectele internaţionale ale proiectării interfeţelor

[image: image93.emf]Durata: 20 minute
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Tipul activităţii: REZUMARE
Sugestii: elevii lucrează individual. 

Sarcina de lucru: Folosind notiţele, internetul, prezentul material realizează un rezumat de o pagină în care să prezinţi:

Aspecte internaţionale ale proiectării interfeţelor 
· Noţiunea de Standard internaţional:

· Standardele folosite în proiectarea interfeţelor cu utilizatorul
· Avantajele utilizării standardelor în proiectarea interfeţelor cu utilizatorul
Activitatea de învăţare 1.5.2. Interfeţe – aspecte generale legate de proiectarea interfeţelor 
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează interfeţele sistemelor informatice 
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să identifici etapele de proiectare ale interfeţelor
· să descrii modalitîşi de implementare ale interfeţelor
· să determini modalităţi de utilizare a interfeţelor

[image: image95.emf]Durata: o săptămână
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Tipul activităţii: PROIECT
Sugestii: elevii pot lucra individual sau în grupe de 2 – 3 elevi.
Sarcina de lucru:  Realizaţi un proiect cu tema “Proiectarea, implementarea şi utilizarea interfeţelor ”. 

Realizarea proiectului va urmări obiectivele:

- concordanţa temă - realizare

- capacitate de sinteză a informaţiei

- originalitate

- lucru în echipă 
- design

- prezentarea proiectului

Tema 2. Proiectarea intrărilor în sistem

Fişa de documentare 2.1. Proiectarea logică


[image: image97.emf]Definiţie: Prin „intrările” sistemului informatic se înţelege totalitatea datelor primare necesare obţinerii informaţiilor de intrare ale sistemului.

Datele primare pot fi externe sau interne organizaţiei economice. Acestea parcurg o succesiune de etape de la momentul generării şi culegerii lor şi până la momentul utilizării efective în cadrul sistemului informatic. Aceste etape intermediare sunt: înregistrarea datelor pe documentul de intrare, tastarea sau scanarea datelor, conversia datelor într-o formă acceptată de sistemul de calcul, verificarea sintactică şi semantică a datelor de intrare, corecţia datelor eronate etc.
Definirea intrărilor trebuie să includă toate elementele necesare proiectării ulterioare a documentelor de intrare şi să ofere soluţii pentru preluarea datelor în sistemul informatic.


[image: image98.emf]Un prim punct de vedere este acela că determinarea intrărilor presupune o analiză ce are ca punct de plecare informaţiile de ieşire din subsistem. Determinarea intrărilor sistemului pornind de la ieşirile acestuia se face utilizând tehnica concordanţei ieşiri-intrări.
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Figura 2.1.  Analiza concordanţei intrări-ieşiri

[image: image100.emf]Dezavantajul acestei abordări este că nu întotdeauna putem prevedea toate tipurile de informaţii de ieşire şi deci nu puteam determina toate datele de intrare necesare.


[image: image101.emf]Un alt punct de vedere este acela de a stabili intrările sistemului fără a cunoaşte în detaliu ieşirile informaţionale ale sistemului. Intrările informaţionale trebuie să reflecte cât mai fidel obiectul sistemului real, în acest fel existând posibilitatea obţinerii oricărui tip de informaţie de ieşire. 


[image: image102.emf]Dezavantajul acestei abordări este dat de faptul că există posibilitatea ca anumite date de intrare să nu fie niciodată necesare în obţinerea unor informaţii de ieşire.


[image: image103.emf]Indiferent de modul de abordare, trebuie stabilite pentru “intrări” sursa de provenienţă, periodicitatea, volumul,  posibilităţile şi modalităţile de culegere a datelor de intrare şi verificare în vederea stocării acestora. 
În această privinţă trebuie subliniat faptul că există un număr însemnat de documente primare tipizate, adaptate la prelucrarea automată a datelor care pot fi utilizate în cadrul sistemelor informatice. 

[image: image104.emf]Proiectarea detaliată a „intrărilor" (externe şi interne) cuprinde: proiectarea logică de detaliu şi proiectarea fizică de detaliu. Scopul este de a elabora specificaţiile de intrare utile atât programatorului, cât şi utilizatorului. Ele cuprind machetele docu​mentelor, machetele videoformatelor, instrucţiunile de culegere, utilizare şi transpunere pe suportul tehnic, regulile de control şi validare etc.


[image: image105.emf]Proiectarea logică de detaliu
a. LISTA DOCUMENTELOR DE INTRARE 

La proiectarea logică se stabileşte în primul rând lista documentelor de intrare specificând pentru fiecare conţinutul, sursa, numărul de exemplare, periodicitatea, frecvenţa de apariţie, volumul, evoluţia în timp a numărului de documente, legătura cu alte documente. Dacă este cazul se vor stabili reguli de calcul al volumului.

	Nr. crt.
	Denumire document
	Sursa
	Număr exemplare
	Periodicitate
	Frecvenţa
	Volum/an

	1
	Listă preţuri
	Financiar contabilitate
	1
	zilnic
	1/zi
	312

	2
	Situaţia clienţilor debitori
	Financiar contabilitate
	1
	zilnic
	1/zi
	312

	3
	Proces verbal de recondiţionare
	Secţia recondiţionări
	1
	săptămânal
	2/săptămână
	100

	4
	Comandă de desfacere
	Client
	2
	zilnic
	10/zi
	3120

	5
	Factură de aprovizionare
	Aprovizionare
	2
	zilnic
	10/zi
	3120

	6
	Notă de intrare recepţie
	Depozit
	2
	zilnic
	10/zi
	3120


Tabelul 2.1. Descrierea intrărilor pentru sistemul de desfacere produs şi gestiune stocuri
b. PROIECTAREA CODURILOR 
Proiectarea codurilor este o activitate care poate fi tratată distinct sau în cadrul proiectării logice de detaliu a intrărilor, deoarece datele de intrare înainte de a fi culese sunt codificate.

Codificarea externă a datelor trebuie să faciliteze culegerea, verificarea, transmiterea şi prelucrarea datelor.


[image: image106.emf]Definiţie: Codificarea este generarea unor grupuri de simboluri (denumite coduri) şi atribuirea lor elementelor unei înregistrări/entităţi relaţii.


[image: image107.emf]Definiţie: Codul este o combinaţie de simboluri asociate unei caracteristici din cadrul unei colecţii de date. Între mulţimea datelor ce urmează a fi codificate şi mulţimea codurilor asociate acestora se stabileşte o corespondenţă biunivocă. Un cod se caracterizează prin: capacitate, lungime şi format.


[image: image108.emf]Definiţie: Capacitatea unui sistem de coduri reprezintă totalitatea combinaţiilor distincte posibil de realizat din simboluri ce compun un cod.

Un cod trebuie să aibă o capacitate acoperitoare pentru toate situaţiile previzibile, cu condiţia păstrării unicităţii codului. În calculul capacităţii unui sistem de coduri alfanumerice vom utiliza urmatoarea formulă: C = Sp, 

unde: C - capacitatea codului; S - numarul de simboluri utilizate în construirea codului;

p - numărul de poziţii utilizate pentru construirea codului;


[image: image109.emf]Definiţie: Lungimea secvenţei de cod: Numărul de simboluri elementare dintr-un cod poartă denumirea de lungime a secvenţei de cod. Lungimea codului trebuie să fie minimă pentru a reduce timpul de comunicare al datelor, spaţiul ocupat pe suportul fizic etc. Ea trebuie să asigure în acelaşi timp şi o capacitate corespunzatoare codului. Se poate estima după relaţia: L ≤logK N

unde: L - lungimea codului; N - numărul de elemente ce se codifică; k - numărul de

simboluri utilizate în construcţia codului.

Deci, vom utiliza atâtea poziţii pentru simboluri câte sunt necesare pentru a putea număra în baza 'k' toate cele N elemente ale mulţimii.

De obicei, mărimea maximă convenabilă pentru utilizator este sub cinci poziţii, pentru a fi memorat şi regăsit cu uşurinţă.


[image: image110.emf]Definiţie: Formatul codului reprezintă forma finală a codului cu precizarea clară a numărului de poziţii utilizate, natura acestora, cifra de control.
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[image: image112.emf]Cerinţele impuse codurilor sunt:
· Unicitate. Fiecărui element din multimea codificată i se atribuie un cod unic.
· Stabilitate. Caracteristica codificată trebuie sa rămână neschimbată pe o perioadă cât mai mare de timp.

· Elasticitate. Să permită inserări şi extensii ale nomenclatorului de coduri în vederea includerii de noi coduri.

· Conciziune. Utilizarea unui număr cât mai mic de simboluri în construirea unui cod. 

· Claritate. Să permită realizarea cu uşurintă a operaţiilor de codificare/decodificare. 

· Semnificaţie. Să permită, pe cât posibil, sugerarea caracteristicilor codificate pentru a facilita utilizarea codurilor.

· Operaţionalitate. Să permită prelucrarea automată a datelor (exemplu, sortări, interclasări etc.). Diversitatea şi complexitatea colecţiilor de date, specificul operaţiilor de regăsire, sortare etc. au condus la apariţia unei game variate de coduri, ce se pot grupa după: natura caracterelor, lungimea codului, semnificaţia şi structura codului etc.


[image: image113.emf]Clasificarea codurilor se poate realiza după mai multe criterii.

1. După natura caracterelor există coduri numerice, alfabetice şi alfanumerice.

· Coduri numerice. Simbolurile utilizate în formarea codurilor sunt cifrele de la 0 la 9. Exemplu: 123; 354; 10127 etc.
· Coduri alfabetice. Simbolurile utilizate în formarea codurilor sunt literele alfabetului. Exemplu: AB, BC, ABCD.
· Codurile alfanumerice. Simbolurile utilizate în formarea codurilor sunt cifrele, literele şi alte caractere speciale.

2. După lungimea codului sunt coduri cu lungime fixă şi coduri cu lungime variabilă.
3. După semnificaţia codului sunt coduri semnificative şi coduri nesemnificative.

· Coduri semnificative. Aceste coduri semnifică conţinutul datei ce a fostcodificată.

Exemplu: EC semnifică - economist, ING - inginer etc.
· Coduri nesemnificative. Aceste coduri nu semnifică continutul datelor codifi​cate. Ele sunt combinaţii de simboluri după anumite rezultate care se atribuie datelor fară a avea o semnificaţie.

Exemplu: 01 - facultatea CSIE, 02 - facultatea de Relaţii Economice Internaţionale.

4. După structura codului sunt coduri secvenţiale, secvenţiale cu formare de grupe, abreviate, ierarhice, juxtapuse, matriceale, binare etc.

· Coduri secvenţiale. Se construiesc prin atribuirea în ordine crescătoare a unor simboluri  numerice  sau   alfabetice  fiecărui  element  din  mulţimea  ce   urmează  a  fi codificată, pe masura apariţiei acesteia. 

Exemplu:
Fie A  = {PROD1  PROD2, PROD3,  PROD4} o mulţime de date ce urmează a fi codificate. Codurile ataşate elementelor mulţimii pot fi: 01-PROD1; 02 - PROD2; 03 - PROD3 ; 04 - PROD4. Atunci când mai apare un produs i se atribuie codul 05 s.a.m.d.

 Codurile secvenţiale pot avea lungimea fixă sau variabilă. În cazul codurilor cu lungime fixă se adaugă zerouri nesemnificative în faţa numărului atribuit. 


[image: image114.emf]Au avantajul conciziunii, dar nu sunt elastice şi nici nu pot fi utilizate în gruparea datelor.

· Coduri secventiale cu formare de grupe. Reprezintă o dezvoltare a codurilor secvenţiale, în sensul că se prevede rezervarea unor grupe de coduri pentru grupe de elemente. În cadrul grupelor, elementele sunt codificate secvenţial. Separarea mulţimii elementelor de codificat pe grupe sau subgrupe se face pe baza unor caracteristici comune tuturor elementelor ce aparţin grupei (subgrupei). 


[image: image115.emf]Acest tip de coduri este elastic, servind şi necesităţilor de grupare sortare a datelor.

Exemplu:

Se consideră mulţimea de produse: A = {PRODI, PROD2, PROD3,...., PROD 1000} ce urmează a fi codificate. Aceste produse pot fi grupate în grupe şi subgrupe. Pentru a răspunde acestei cerinţe se poate face următoarea codificare:
· Coduri abreviate. Acestea sunt coduri alfanumerice de lungime fixă sau variabiliă care se constituie prin prescurtarea sau prin preluarea unor iniţiale. Cele constitute prin prescurtare poartă denumirea de MNEMONICE.

Exemplu: codificarea funcţiilor didactice prin prescurtare se face în felul următor: profesor universitar - prof, univ.; conferenţiar universitar -conf. univ. etc.

Cele obţinute prin prelucrarea unor iniţiale poartă denumirea de ACRONIME.
Exemplu: codificarea facultăţii  Cibernetică,  Statistică şi Informatică Economică este CSIE, facultatea de Relaţii Economice Internaţionale este REI etc. 
· Coduri ierarhice. Se utilizează pentru codificarea unor caracteristici între care se stabilesc relaţii de subordonare.

Exemplu: codificarea locurilor de muncă 
· Coduri juxtapuse  sau partajate.  Se  construiesc  prin  concatenarea codurilor atribuite caracteristicilor individuale cu semnificaţie distinctă.

Exemplu: codul persoanei poate fi format din următoarele coduri elementare:
	X
	X
	X
	XX
	XXX
	XXXX
	XX

	Iniţială nume
	Iniţială prenume
	Sex
	Ziua  naşterii
	Luna naşterii
	Anul naşterii
	Grupa sanguină


· Coduri matriceale. Se construiesc prin atribuirea unei valori unice unei perechi de valori.

· Coduri binare. Se construiesc prin marcarea cu „1” a prezenţei şi cu „0" a absenţei valorilor unui atribut.


[image: image116.emf]În proiectarea sistemului de coduri trebuie să avem în vedere două aspecte importante, şi anume: 
· influenţa tipului şi structurii codului asupra performanţelor sistemului informatic; 
· implicaţiile utilizării codurilor în operaţiile de culegere a datelor şi interpretarea rezultatelor finale de către utilizatorii neinformaticieni.

Primul aspect ridică probleme de ordin tehnic în realizarea nomenclatorului de coduri şi are în vedere facilitarea operaţiilor de prelucrare, ocuparea unui spaţiu de memorie internă şi externă cât mai mic etc.

Celui de-al doilea aspect trebuie să i se acorde o atenţie mai mare în vederea uşurării activitaţilor de culegere, verificare a datelor şi interpretarea rezultatelor din situaţiile finale.

O problemă deosebită care se ridică în legătură cu codificarea datelor este aceea a verificării codului în procesul de culegere, transmitere şi prelucrare a datelor. Cu ocazia manipulării codului apare posibilitatea ca acesta să fie modificat, fapt ce va avea consecinţe negative în activitatea de întreţinere şi exploatare a sistemului.

De aceea se pune problema găsirii unor metode de depistare a unor astfel de situaţii. O posibilitate de verificare a corectitudinii unui cod în procesul de prelucrare a datelor constă în determinarea unei cifre de control corespunzătoare fiecărui cod şi atribuirea acesteia codului respectiv.

Pentru calculul cifrei de control există mai  multe metode, şi anume:  metoda aritmetică, metoda geometrică şi conversia restului într-un caracter alfabetic.


[image: image117.emf]Activităţile parcurse în realizarea unui sistem de coduri sunt: 

1. analiza elementelor ce urmează a fi codificate;

2. precizarea şi uniformizarea tehnologiei, a denumirilor;

3. stabilirea caracteristicilor şi a relaţiilor dintre elementele de codificat;

4. alegerea tipurilor de coduri;

5. estimarea capacităţii, lungimii şi formatului codurilor;

6. determinarea cifrelor de control corespunzătoare fiecarui cod şi asocierea acestora codului respectiv;

7. atribuirea codurilor elementelor de codificat (crearea nomenclatoarelor de coduri);

8. întretinerea nomenclatoarelor de coduri.

c. CARACTERISTICILE LOGICE

Pentru fiecare dată elementară sau compusă se precizează caracteristicile logice. Se definesc astfel caracteristicile descriptive specifice datelor, modul lor de existenţă şi utilizare, păstrând o concordanţă fidelă faţă de obiectele de referinţă, de trăsăturile si restricţiile specifice noului sistem. 
În acest sens, pentru fiecare dată se vor specifica următoarele caracteristici: 
· conţinutul, 
· structura, 
· natura, 
· lungimea, 
· precizia, 
· factorul de repetivitate, 
· legăturile cu alte date, 
· restricţiile de integritate etc. 
Restricţiile de integritate se referă la încadrarea între nişte limite de verosimilitate, apartenenţa datelor la o listă de valori, unicitatea cheii, existenţa unor valori nenule, reguli de verificare a volumului, secvenţei documentelor şi a cifrelor de control (dacă este cazul) pe pachetele de documente primare, prezenţa unor informaţii obligatorii (apartenenţa codurilor la nomenclatoarele de coduri specifice aplicaţiei informatice) etc. Aceste reguli sunt necesare pentru scrierea programelor de verificare logică a datelor de intrare.

Activitatea de învăţare 2.1.1. Proiectarea logică a intrărilor în sistemul informatic (I)
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează interfeţele sistemelor informatice
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să evidenţiezi asemănările şi deosebirile între cele două metode de proiectare logică a intrărilor

[image: image118.emf]Durata: 20 minute
[image: image119.png]


Tipul activităţii: ASEMĂNĂRI ŞI DIFERENŢE
Sugestii: elevii lucrează individual. 

Sarcina de lucru: Folosind internetul, ziare, reviste, adună informaţii despre Proiectarea Intrărilor într-un sistem informatic, evidenţiind asemănări şi deosebiri între cele două metode.
	1. Analiza concordanţei intrări-ieşiri
2. Stabilirea intrărilor sistemului fără a cunoaşte în detaliu ieşirile informaţionale ale sistemului
	ASEMĂNĂRI
	DEOSEBIRI

	
	
	


Activitatea de învăţare 2.1.2. Proiectarea logică a intrărilor în sistemul informatic (II)
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează interfeţele sistemelor informatice 
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să descrii noţiunile de cod, capacitate, lungime pentru intrări
· să determini cerinţele impuse codurilor

· să determini criteriile de clasificare a codurilor

[image: image120.emf]Durata: 20 minute
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Tipul activităţii: CONCASARE – REDUCERE

Sugestii: elevii pot lucra individual sau în grupe de 2 – 3 elevi.
Sarcina de lucru: Tema de lucru este “Proiectarea logică a intrărilor în sistemul informatic”.

Plecând de la informaţiile prezentate în acest material, realizează un rezumat de cel mult o jumătate de pagină despre Proiectarea logică a intrărilor în sistemul informatic. Te poţi orienta asupra conţinutului a ceea ce vei scrie răspunzând la următoarele întrebări:
· Ce conţine proiectarea logică a intrărilor în sistem?

· Ce se înţelege prin cod, capacitate, lungime?

· Care sunt cerinţele impuse codurilor?
· Care sunt criteriile de clasificare a codurilor şi care sunt tipurile de coduri?
Fişa de documentare 2.2. Proiectarea fizică


[image: image122.emf]La proiectarea fizică este necesar să se realizeze, în principal, următoarele activităţi:

1. alegerea suportului tehnic pentru înregistrarea şi stocarea datelor;

2. stabilirea procedurilor de validare;

3. proiectarea machetelor documentelor;

4. stabilirea unor instrucţiuni tehnice pentru culegerea, utilizarea şi transpunerea pe suport tehnic;

5. proiectarea videoformatelor de intrare si afişare a datelor.


[image: image123.emf]1. Alegerea suportului tehnic al datelor de intrare se face în funcţie de cerinţele aplicaţiei. Iniţial, datele pot fi înregistrate în documente şi apoi culese prin tastare sau scanare şi puse pe un suport magnetic al bazei de date sau memorate în fişiere temporale.


[image: image124.emf]2. În anumite situaţii datele de intrare sunt preluate de sistem direct fără a mai fi înregistrate în documente. Dacă datele de intrare sunt semnale, impulsuri acestea sunt transmise direct sistemului prin intermediul unor interfeţe.


[image: image125.emf]3. La proiectarea machetei documentelor de intrare (indiferent de metodele de prelucrare a datelor folosite ulterior) sunt respectate câteva reguli care să înlesnească completarea şi apoi utilizarea documentului atât pentru prelucrarea automată a datelor, cât mai ales pentru necesităţiile curente ale salariaţilor organizaţiei. Nu este recomandabil să dublăm documentele primare, prin proiectarea unor documente destinate exclusiv preluării datelor pentru necesităţile prelucrării automate.


[image: image126.emf]Macheta documentului primar trebuie să conţină: 

· antetul - ce include denumirea organizaţiei şi/sau a serviciului/compartimentului care îl emite; 

· denumirea documentului;

· coduri de identificare; 

· data documentului; 

· rubrici/casete/rânduri pentru denumirea informaţiilor cantitativ-valorice şi coduri;

· rubrici/casete/spaţii pentru semnături şi ştampile; 

· text explicativ, eventual indicaţii de completare si verificare.

În ordonarea informaţiilor pe document, deci în rubricarea documentului se va ţine seama de câteva reguli: antetul se plasează în stânga sus; codurile şi alte informaţii de identificare se plasează în dreapta sus; sensul natural de parcurgere este de sus în jos şi de la stânga la dreapta; zonele de document ce se completează de compartimente/persoane diferite se marchează/grupează distinct; mărimea şi spaţierea documentului, distanţa dintre rânduri, dimensiunea rubricilor depind de locul şi modalitatea de completare (manual, dactilo, automat), precum şi de nivelul de calificare a personalului ce comple​tează documentul.

Aşezarea rubricilor pe document trebuie să respecte ordinea firească de folosire a documentului şi nu ordinea de utilizare a datelor în sistem.

Instrucţiunile tehnice pentru înregistrare şi ulterior pentru stocare vizează în primul rând disciplinarea procesului de culegere, introducere şi stocare a datelor. Inregistrarea trebuie facută în căsuţele specificate, fără a folosi alte comentarii. Uneori se impune folosirea unei anumite cerneli sau culori pentru scanare. Documentele trebuie completate până la o anumită dată, oră.


[image: image127.emf]4. Stabilirea procedurilor de validare se face pentru fiecare câmp de date. Aceste proceduri trebuie să cuprindă toate restricţiile de integritate stabilite la proiectarea logică. Ele vor fi scrise şi ataşate fiecărei date. Mesajele de eroare vor apărea în căsuţe destinate acestui scop.


[image: image128.emf]5. Proiectarea videoformatelor

[image: image129.emf]Definiţie: Videoformatul este o colecţie de obiecte şi de rutine care definesc interfeţele aplicaţiei.

Un videoformat conţine o serie de obiecte ce răspund la acţiunile utilizatorilor sau la evenimentele din sistem: elemente de tip text, elemente de tip listă, butoane, elemente de afişare, butoane radio, casete de validare, elemente de tip imagine, sunet etc.

În mod normal cu un videoformat se pot insera, modifica sau şterge înregistrări din baza de date/fişier. 


[image: image130.emf]Deci un videoformat permite utilizatorilor:

· să execute operaţii de actualizare şi interogare pe datele din bază de date/fişier, folosind o varietate de elemente de interfaţă;

· să afişeze datele din baza de date/fişier folosind imagini, sunet, controale ActiveX etc.;

· să trimită datele direct la instrumentele de realizare rapoarte;

· să utilizeze date din diferite baze de date (SQL Server, Oracle, DB2, etc.)/fişier;

· să copieze sau să mute obiectele şi proprietăţilor lor între aplicaţii;

· să proceseze  o înregistrare  sau  grupuri  de înregistrări  la un  moment dat, reducând traficul în reţea şi îmbunătăţind performanţele.

Tipuri de videoformate

[image: image131.emf]Tipurile de videoformate pot fi clasificate astfel:

a. Videoformat standard.

b. Child form (videoformat copil). Este un videoformat conţinut într-un alt videoformat, neputând fi mutat in afara videoformatului părinte (principal).

c. Floating form (videoformat flotant). Este un videoformat ce aparţine unui videoformat părinte, dar nu este conţinut în el. Poate fi mutat oriunde pe ecran, mai puţin în spatele videoformatului părinte.

d. Top-level form (videoformat de nivel superior). Este folosit pentru a fi videoformatul părinte sau pentru alte scopuri. Se poate afişa înainte sau în spatele altor videoformate (ferestre).

Proiectarea videoformatelor implică alegerea tipului de videoformat şi identificarea tuturor proprietăţilor acestuia. La proiectare se poate lua în considerare şi posibilitatea grupării videoformatelor în seturi de videoformate.


[image: image132.emf] Aceste seturi formează un obiect de tip container cu următoarele avantaje:

· lucrează cu un singur mediu de date (data environment);

· se pot afişa sau ascunde toate videoformatele la un moment dat;

· videoformatele se pot aranja prin controlul poziţiei lor relative în cadrul setului; 

· toate videoformatele şi toate obiectele din videoformat sunt încarcate când se lansează setul de videoformate. 


[image: image133.emf]În funcţie de interfaţă, tipologiile de proiectare a aplicaţiilor cu videoformate sunt:

a. Interfaţă cu documente multiple (MDI - multiple document interface). Se proiectează o singură fereastră principală şi ferestre secundare care sunt conţinute în fereastra principală.

b. Interfaţă cu un singur document (SDI - single document interface). Se proiectează ferestre independente care apar separat.

c. Interfaţă mixtă. Aceasta combină elemente de la prima şi a doua variantă.

Din punct de vedere al modului concret de desfaşurare a dialogului utilizator-calculator există două variante de proiectare: proiectare videoformate de tip întrebare-răspuns cu defilarea liniilor ecranului şi proiectare videoformate cu afişare pe ecran a tuturor informaţiilor.

În prima variantă, operatorul introduce succesiv, ca răspuns la întrebarile afişate pe ecran, date de intrare. De obicei nu se trece la întrebarea următoare dacă nu s-a introdus o informaţie corectă, programul de validare prin care se realizează de fapt dialogul solicitând o reintroducere a datei eronate. Mesajele de eroare se pot afişa imediat sub forma greşită, sau într-o zonă prestabilită a ecranului însotită de o avertizare sonoră sau luminoasă (blinking, video-invers).


[image: image134.emf]Acest tip de introducere a datelor nu mai este de actualitate, fiind utilizat în general de aplicaţiile mai vechi sau în cadrul sistemelor software de o generaţie mai veche.

În a doua variantă cursorul marchează de fiecare dată campul curent care se introduce. Ecranul display-ului trebuie să reproducă integral sau simplificat macheta documentului, respectând aceeaşi ordine a rubricilor. Mesajele de eroare se pot afişa într-o zonă prestabilită a ecranului, însoţită de avertizare sonoră sau luminoasă.


[image: image135.emf]La proiectarea videoformatelor de intrare este necesar ca proiectantul să aibă în vedere o serie de aspecte, cum ar fi:

· afişarea la un moment dat a unui volum redus de informaţii;

· afişarea la un moment dat a unei cereri de răspuns ce se referă la o singură informaţie;

· scurtarea răspunsului operatorului prin folosirea mnemonicelor şi codificărilor;

· utilizarea unor formate clare si precise pentru afişare;

· evitarea cuvintelor şi caracterelor dificil de citit sau înţeles;

· existenţa unor rutine speciale help;

· intervenţii facile  sigure ale utilizatorului atunci când acesta are nevoie de ajutor în cursul dialogului;

· dialogul trebuie să fie rezolvat astfel încât să permită corectarea imediată a erorilor etc.

Dacă este cazul, pentru unele câmpuri (rubrici) de date se pot prelua valori implicite, atunci când nu sunt completate. Aceste valori se preiau din nomenclatorul de coduri, fişierele bazei de date sau tabele special memorate pentru valorile asumate prin lipsa sau prin aplicarea unui algoritm.

În proiectarea videoformatelor de intrare pot fi utilizate componente specializate în acest sens din sistemele de gestiune a bazelor de date cum ar fi ORACLE, Microsoft Visual Fox, precum şi programe scrise în diverse limbaje de programare.

Activitatea de învăţare 2.2.1. Proiectarea fizică a intrărilor 
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează interfeţele sistemelor informatice
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să identifici tipurile de suporturi tehnice pentru stocarea datelor
· să determini procedurile de validare
· să descrii proiectarea videoformatelor de intrare şi afişarea datelor

[image: image136.emf]Durata: 20 minute
[image: image137.png]


Tipul activităţii: PEER LEARNING – METODA GRUPULUI DE EXPERŢI
Sugestii: - elevii se vor împărţi în 6 grupe

Sarcina de lucru : Fiecare grupă trebuie să completeze câte un cartonaş din cele de mai jos, cu cerinţele respective. Pentru acest lucru aveţi la dispoziţie 10 minute. După ce aţi devenit „experţi” în subtema studiată reorganizaţi grupele astfel încât în grupele nou formate să existe cel puţin o persoană din fiecare grupă iniţială. Timp de 10 minute veţi împărţi cu ceilalţi colegi din grupa nou formată, cunoştinţele acumulate la pasul anterior.




Activitatea de învăţare 2.2.2. Proiectarea fizică a intrărilor în sistemul informatic
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează interfeţele sistemelor informatice 
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să identifici activităţile necesare proiectării fizice a intrărilor în sistemul informatic
· să descrii obiectele de control cu care interacţionează utilizatorul

[image: image138.emf]Durata: 20 minute
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Tipul activităţii: CONCASARE – REDUCERE

Sugestii: elevii pot lucra individual sau în grupe de 2 – 3 elevi.
Sarcina de lucru: Tema de lucru este “Proiectarea fizică a intrărilor în sistemul informatic”.

Plecând de la informaţiile prezentate în acest material, realizează un rezumat de cel mult o pagină despre Proiectarea fizică a intrărilor în sistemul informatic. Te poţi orienta asupra conţinutului a ceea ce vei scrie răspunzând la următoarele întrebări:
-
Care sunt activităţile necesare la proiectarea fizică a intrărilor în sistem?

-
Ce operaţii sunt premise utilizatorului în proiectarea videoformatelor?

-
Care sunt obiectele de control cu care interacţionează utilizatorul?

-
Ce tipuri de videoformate există?

-
Care sunt aspectele de care trebuie să ţină cont proiectantul?

Tema 3. Proiectarea ieşirilor în sistem

Fişa de documentare 3.1. Formate pentru ieşire

Obiectivele  oricărui  sistem   informatic  sunt  atinse dacă cerinţele  impuse managementul organizaţiei sunt realizate. Aceasta implică furnizarea la cerere sau periodic a unor informaţii necesare cunoaşterii sistemului real şi fundamentarii unor decizii pentru funcţionare în condiţii optime a organizaţiei respective. Utilitatea şi viabilitatea sistemului informatic este determinate de tipul, conţinutul si operativitatea cu care obţinute ieşirile informaţionale.


[image: image140.emf]Definiţie: Prin „ieşiri informaţionale" întelegem totalitatea informaţiilor furnizate de sistem, beneficiarilor interni si externi. Ele pot fi definite la nivelul sistemului sau la " subsistemelor aplicaţiilor din care se compune sistemul.

[image: image141.emf]Ieşirile informaţionale se pot grupa în situaţii de ieşire care pot fi:

1. rapoarte care au forme diferite şi complexitate ridicată;
2. grafice de diferite forme;
3. web site;
4. lista de valori, de regulă ordonată după unul sau mai multe criterii;
5. valori punctuale care se obţin instantaneu (procente, totaluri, indicatori).
1. Rapoarte 

[image: image142.emf]Definiţie: Rapoartele reprezintă modalitatea cea mai utilizată de prezentare a datelor.

Raportul este alcătuit din obiecte, unele vizibile în raport (de exemplu, cămpuri altele nu (de exemplu, interogările) care sunt grupate în diferite părti ale raportului. Acele parţi indică conţinutul raportului şi comportamentul (funcţionalitatea) sau. Conţinutul un raport este dat de modelul datelor si modelul de afisare.


[image: image143.emf]Definiţie: Modelul datelor (Data Model) defineşte datele care vor fi incluse in raport, precum şi structurarea lor. 


[image: image144.emf]Acest lucru se realizeaza prin:

· interogări (query), care selectează datele din diferite surse, printr-o cerere regăsire (SELECT);

· coloane (column), care sunt containere de date ce provin din baza de date, şi calcule, din memoria interna şi formează. o coloană în raport;

· grupuri (groups), care structurează datele în seturi si ierarhii. Un astfel de grup conţine toate coloanele selectate pentru interogare;

· parametri (parameter), care sunt variabile ce pot fi setate de utilizatori;

· legături (link) către date, care se folosesc pentru a defini asocieri de tip parinte copil între datele din două interogări.


[image: image145.emf]Definiţie: Modelul de afişare (Layout Model) şi aranjare în pagină defineşte modul de pozitionare a datelor într-un raport (macheta). 


[image: image146.emf]Acest lucru se realizează prin:

· Cadru repetitiv (repeting frame) folosit pentru a afisa datele repetitive dintr-un grup;

· Cadru (frame) simplu folosit pentru a controla şi poziţiona simultan mai multe date de afişat.

· Cămpuri (fields) care definesc modul în care apar coloanele într-un raport conform unor parametri.

· Ancore (ancors) care determina poziţia relativa a unui obiect ancorat (copil) fară de un alt obiect de ancorare (parinte).

· Reutilizare care se ofera la obiecte care apar în raport la fiecare noua rulare.

· Obiecte de tip OLE2 (Object Linking and Embedding) care pot fi statice şi dinamice şi provin din aplicaţii externe (documente, foi de calcul etc.).

· Butoane (buttons) care pot fi adăugate într-un raport şi care prin apăsare  (clic mouse) declanşeaza o anumita acţiune.


[image: image147.emf]Un raport are în principal cinci zone (denumiri preluate din Visual Fox):

Title - titlul raportului, în concordanta cu ceea ce conţine el;

Page Header - capul de tabel al raportului. Aici utilizatorul va plasa denumirea cămpurilor sau expresiilor în care apăreau date;

Detail - conţine răndurile curente din raport. Aici vor fi afişate datele propriu-zise conform coloanelor din capul de tabel;

Page Footer - informaţii care apar la sfarşitul paginii din raport;
Summary - informaţii care apar la sfarşitul raportului.

Criteriile după care se pot clasifica rapoartele sunt: aria de cuprindere, gradul de prelucrare, frecvenţa de obţinere, destinaţia.


[image: image148.emf]După aria de cuprindere, sunt rapoarte care se obţin local, de pe un singur calculator, sau rapoarte care se obţin de pe mai multe staţii, conectate la o retea de calculatoare.


[image: image149.emf]După gradul de prelucrare sunt rapoarte obţinute pe baza unor operaţii de regăsire simple sau complexe şi rapoarte obţinute prin operaţii de prelucrare a datelor extrase din baza de date/fişier.


[image: image150.emf]După frecvenţa de obţinere, putem vorbi de rapoarte obţinute frecvent (zilnic, de mai multe ori pe zi), de obicei analitice şi rapoarte cu o frecvenţa redusă (lunară, anuală), de obicei sintetice.


[image: image151.emf]După destinaţie, avem rapoarte pentru nivelurile de execuţie şi rapoarte pentru nivelurile superioare de conducere, fiecare din ele având alte forme şi un alt antet.


[image: image152.emf]După stilul de prezentare a raportului sunt: tabulare, formular, etichete, scrisoare, cu grupare la stânga sau deasupra, matrice, matrice cu grupare, matrice cu imbricare, multimedia, OLE.


[image: image153.emf]
a. Rapoartele de tip tabular prezintă datele sub formă de tabel, în care capul de tabel desemnează un câmp din tabelă sau fişier. Se pot include totaluri generale la nivel de raport sau rezultatele unor funcţii (suma, medie, numar, minim, maxim, procente din total).

[image: image154.png]



Figura 3.1. Raport de tip tabular
b. Rapoartele de tip formular afişează o singură înregistrare pe pagină aranjând valorile câmpurilor la dreapta numelor câmpurilor respective. 

[image: image155.png]



Figura 3.2. Raport de tip formular
c. Rapoarte de tip etichetă. Informaţiile sunt prezentate sub forma unor etichete. Un exemplu de utilizare ar fi generarea cărţilor de vizită pentru personalul firmei (date păstrate într-o tabelă) sau pentru crearea de ecusoane pentru toţi furnizorii şi beneficiarii unităţii economice, în cazul unei întruniri.

[image: image156.png]



Figura 3.3. Raport de tip etichetă
d. Rapoarte de tip scrisoare. Pentru fiecare înregistrare dintr-o tabelă se generează una sau mai multe pagini. Forma standard a scrisorii se creează manual, situaţia generând mai multe scrisorii cu informaţii preluate din una sau mai multe tabele. Astfel pot fi generate invitaţiile la un seminar, schimbându-se doar informaţiile despre firma invitată. Se poate realiza şi în Word folosind facilitatea Mail Merge.

[image: image157.png]



Figura 3.4. Raport de tip scrisoare
e. Rapoarte cu grupare (cu antetul la stânga sau deasupra). Se utilizează frecvent pentru gruparea informaţiilor pe unul sau mai multe niveluri, cu obţinerea de grade de total. Cele cu grupare la stanga (group left) aranjează, în raport, datele din înregistrări, pe baza unei valori comune a uneia dintre coloanele raportului. Acest tip de raport se utilizează pentru a evita repetarea aceleiaşi valori într-o coloană, în timp ce pentru celelalte coloane valorile se schimbă. Cele cu grupare deasupra (group above) conţin două sau mai multe grupe de date. Pentru fiecare valoare a grupei principale (master) se afişează valorile corespunzatoare ale grupelor subordonate (detail). De exemplu, o situatie a vanzarilor grupată pe agenti de vanzare şi pe produsele vândute.
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Figura 3.5. Raport cu grupare
f. Rapoarte matrice. Sunt situaţii de ieşire mai complexe, de sintetizare. Valorile unui câmp din tabelă vor reprezenta coloanele matricei, un alt câmp rândurile matricei, iar celula de obicei o funcţie de tip sumă, medie, minim, maxim sau număr de elemente. De exemplu, putem considera coloane ale matricei localităţile în care firma are puncte de distribute, liniile pot reprezenta produsele vândute, iar celula (intersecţia unei linii cu o coloană) valoarea contractată.
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Figura 3.6. Raport matrice

g. Rapoarte matrice cu grupare - este un tip derivat din tipul matrice, prin includerea unuia sau mai multor criterii de grupare.
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Figura 3.7. Raport matrice cu grupare
h. Rapoarte matrice cu imbricare (nested matrix) conţin cel puţin o legătură părinte-copil în interiorul matricei.

i. Rapoarte multimedia includ în interiorul raportului tipuri de date speciale sunet, imagine, video.

j. Rapoarte OLE (Object Linking and Embedding) conţin obiecte de tip OLE2 suportate de Windows şi care provin din alte aplicaţii rulate sub acelaşi mediu (foi de calcul, grafice etc.)

2. Graficele 
Graficele se utilizează pentru vizualizarea unor sinteze, unor analize compa​rative între produse, perioade de timp sau localizări. Sunt indicate în cazul prezentărilor firmei sau pentru situaţiile adresate managementului de varf.

Graficele cele mai utilizate sunt de tipul: coloană, bară, linie, mixt, cilindric, ine sau coroana circulară, cu puncte, etc.

a. Grafice de tip histograme sau coloane 3D se utilizează în analiza comparative între diverse categorii, prin coloane, pentru a compara mai multe serii de date care descriu evoluţia unui fenomen în timp, dacă datele se referă la perioade temporale succesive mari (luni, trimestre, ani). Un exemplu de utilizare ar fi reprezentarea vânzărilor trimestriale realizate de fiecare agent de vânzări.
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Figura 3.8. Grafice de tip histograme sau coloane 3D

b. Grafice de tip bară - se utilizează în analiza comparativă între diverse categorii, prin bare, pentru a compara mai multe seturi de date, dispuse orizontal. De exemplu, reprezentarea vânzărilor lunare.
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Figura 3.9. Grafice de tip bara

c. Grafice de tip linie - linii frânte, care marchează fiecare valoare din tabelă sau fisier. Se utilizează în special în analiza de tip trend, pentru a reprezenta modificările unei anumite serii de date. Exemplu de utilizare: modificarea stocului unui produs pe zile ale unei luni.
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Figura 3.10. Grafice de tip linie
d. Grafice de tip mixt. Se obţin prin combinarea a două tipuri de grafice, de exemplu, column si line. Adaugă la ideea de comparare a unor valori şi o viziune de sumarizare (înfaşurătoarea). Exemplu: nivelul profitului firmei lunar, cu reprezentarea trendului 
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Figura 3.11. Grafice de tip mixt
e. Grafice cu reprezentare circulară. Un tip de grafic foarte utilizat în aplicaţiile economice este reprezentarea circulară (cilindrica), de tip „pie". Se utilizează pentru a compara parţi sau procente dintr-un întreg. Se pot reprezenta vânzările unui produs pe unitaţi de desfacere (magazine) sau rezultatele obţinute de fiecare agent de vânzare din totalul vânzărilor .
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Figura 3.12. Grafice de tip „pie"

Pentru evidenţierea unei caracteristici speciale, anumite felii din diagramă pot fi trase în afara formei circulare.

Un alt grafic asemănător este cel de tip inel sau coroană circulară, utilizat pentru a oferi o vizibilitate mai bună în aria grafică.

f. Grafice de tip tabel. Este utilizat pentru reprezentarea datelor în format tabelar, de exemplu, structura organizatorică a unei unitaţi economice.
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Figura 3.13. Grafice de tip tabel
g. Grafice de tip scatter potrivite pentru a compara perechi de valori (x, y). Se utilizează pentru reprezentarea datelor, folosind două axe, în principal pentru vizualizarea abaterii standard. Exemplu de utilizare: reprezentarea pe axa OX a vânzărilor realizate pe anul în curs, iar pe OY a salariului unui agent de vânzări. Dacă între cele două seturi de date există o corelaţie, punctele se grupează. Punctele care se îndepărtează de trend, indică un salariu nejustificat mai mare/mic.
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Figura 3.14. Grafice de tip scatter
h. Grafice de tip High-low-case care se utilizează pentru vizualizarea valorilor minime si maxime pentru diferite câmpuri.
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Figura 3.15. Grafice de tip High-low-case
i. Grafice de tip Gantt. Se utilizează pentru vizualizarea datelor dintr-un proiect, de-a lungul unei perioade de timp. Cel mai utilizat caz este planificarea activităţilor într-un proiect, în funcţie de dependenţe şi resurse implicate. 
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Figura 3.16. Grafice de tip Gantt.
j. Grafice de tip Double-Y. Implică folosirea a două axe OY independente, pe fiecare reprezentându-se intervale de valori diferite. De exemplu, pot fi vizualizate costurile (pe o axă OY) şi veniturile (pe cealaltă axă OY), de-a lungul unei perioade de timp (axa OX).
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Figura 3.17. Grafice de tip Double-Y
Tipurile de grafice prezentate considerăm că sunt cele mai utilizate ca iesiri de tip grafic pentru aplicaţiile economice. Cel mai bun tip de grafic este greu de stabilit pentru fiecare aplicaţie. Un proiectant trebuie să cunoască în primul rând paleta de tipuri grafice şi să nu se piardă în aspectele estetice în detrimentul clarităţii reprezentării.

3. Web site 
Web site-ul este o modalitate de prezentare a ieşirilor dintr-un sistem informatic ce poate conţine rapoarte sau grafice cu caracteristicile prezentate anterior. Se caracterizează printr-o structură care conţine într-o pagina informaţii corelate sau care transmit acelaşi mesaj. Conţinutul paginii este de tip text sau grafic. Se utilizează pentru publicitate, pentru promovarea unor produse sau chiar pentru efectuarea unor tranzacţii.

Proiectarea unei situaţii finale este activitatea prin care se obţin informaţiile con​form cerinţelor beneficiarului grupate în situaţii de ieşire. Principalele operaţii care se efectuează asupra bazei de date/fişierului din care se extrag informaţiile pentru construirea rapoartelor sunt prelucrările, regăsirea după diverse criterii etc.


[image: image171.emf]Proiectarea ieşirilor presupune proiectarea logica şi proiectarea fizică, obtinându-se astfel specificaţiile de programare pentru ieşiri.

Specificţiile vor cuprinde, pentru utilizator „macheta", iar pentru programator „macheta situatiei" şi o serie de indicaţii tehnice de realizare. Macheta este reprezentarea de detaliu a situaţiei de ieşire. Detaliile şi indicaţiile tehnice se referă la: volum, frecvenţa, numărul de copii şi destinaţia fiecăruia, gradul de precizie al calculelor, condiţii speciale de editare, criteriile de control, validare şi interpretare a datelor de ieşire.


[image: image172.emf]Aceste specificaţii servesc pentru:

· Transmiterea rezultatelor prelucrării pe calculator utilizatorului, într-o formă pe care acesta să o inţeleagă şi în care sa-şi regăsească cerinţele sale.

· Transmiterea proiectului situaţiilor finale, programatorului fără ambiguităţi, pentru a-i permite acestuia trecerea la întocmirea programelor necesare editării sau vizualizării situaţiilor.

Activitatea de învăţare 3.1.1. Formate pentru ieşire
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează interfeţele sistemelor informatice 
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să clasifice tipurile de formate de ieşire

[image: image173.emf]Durata: 45 minute
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Tipul activităţii: PEER LEARNING – METODA GRUPULUI DE EXPERŢI
Sugestii: - elevii se vor împărţi în 6 grupe

Sarcina de lucru : Fiecare grupă trebuie să completeze câte un cartonaş din cele de mai jos, cu cerinţele respective. Pentru acest lucru aveţi la dispoziţie 15 minute. După ce aţi devenit „experţi” în subtema studiată reorganizaţi grupele astfel încât în grupele nou formate să existe cel puţin o persoană din fiecare grupă iniţială. Timp de 15 minute veţi împărţi cu ceilalţi colegi din grupa nou formată, cunoştinţele acumulate la pasul anterior.



Activitatea de învăţare 3.1.2. Formate pentru ieşire - Rapoartele
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează interfeţele sistemelor informatice 
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să analizezi diferitele tipuri de Rapoarte

[image: image175.emf]Durata: 40 minute
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 Tipul activităţii: CUBUL
Sugestii: Elevii se grupează în 6 grupe

Sarcina de lucru: Folosiţi un cub care semnifică, în mod simbolic, tema ce urmează a fi explorată: Comparaţie între tipurile de Rapoarte. Cubul are înscrise pe fiecare dintre feţele sale: Descrie, Compară, Analizează, Asociază, Aplică, Argumentează. Conducătorul fiecărui grup va rostogoli cubul. Echipa sa va explora tema din perspectiva cerinţei care a căzut pe faţa superioară a cubului şi va înregistra totul pe o foaie de flip chart.

După 25 minute, grupurile se reunesc în plen şi vor împărtăşi clasei rezultatul analizei. Concluziile se trec pe tablă / flip chart.
Activitatea de învăţare 3.1.3. Formate pentru ieşire - Graficele
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează interfeţele sistemelor informatice
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să analizezi diferitele tipuri de Grafice
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 Tipul activităţii: CUBUL
Sugestii: Elevii se grupează în 6 grupe

Sarcina de lucru: Folosiţi un cub care semnifică, în mod simbolic, tema ce urmează a fi explorată: Comparaţie între tipurile de Grafice. Cubul are înscrise pe fiecare dintre feţele sale: Descrie, Compară, Analizează, Asociază, Aplică, Argumentează. Conducătorul fiecărui grup va rostogoli cubul. Echipa sa va explora tema din perspectiva cerinţei care a căzut pe faţa superioară a cubului şi va înregistra totul pe o foaie de flip chart.

După 25 minute, grupurile se reunesc în plen şi vor împărtăşi clasei rezultatul analizei. Concluziile se trec pe tablă / flip chart.
Fişa de documentare 3.2. Proiectarea logică a ieşirilor. Proiectarea fizică a ieşirilor


[image: image179.emf]Proiectarea logică a ieşirilor începe cu definirea ieşirilor. 

Definirea „ieşirilor informaţionale" presupune, în primul rând, stabilirea la nivel global a informaţiilor necesare managementului pe diferite trepte ierarhice. Aceste informaţii formează fluxuri logice de ieşire care pot fi grupate în diverse tipuri de rapoarte, grafice etc. Informaţiile pe care le conţine raportul provin din baza de date şi ele trebuie să fie în concordantă cu cerinţele beneficiarului. Unele informaţii vor fi preluate ca atare din baza de date/fişier, altele se obţin prin prelucrări efectuate în funcţie de necesităţi.

Se face, de asemenea, o prezentare a caracteristicilor logice la nivel de „situaţie" cum ar fi: conţinut, număr de exemplare, periodicitate, frecvenţă, destinaţie, condiţii speciale de editare, vizualizare, redare sunete.
Proiectarea logică se derulează prin intermediul a trei paşi sau subfaze:

· proiectarea formularelor / formatelor (pentru preluarea datelor) şi a rapoartelor, prin intermediul cărora utilizatorii vor avea imaginea intrărilor şi ieşirilor noului sistem.

În timpul procesului de proiectare a formularelor şi rapoartelor trebuie să se găsească răspunsuri la întrebările: cine, ce, când, unde, cum, conform următorului model:
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· proiectarea interfeţelor şi a dialogurilor, pentru evidenţierea modului de comunicare a utilizatorului cu softul de sistem;

· proiectarea bazelor de date logice, prin care este descrisă structura standard a bazei de date a sistemului ce va fi uşor de implementat prin multitudinea de tehnologii existente în domeniul bazelor de date.

Toate intrările şi ieşirile fazei de proiectare logică vor fi prezentate ca fluxuri ale datelor între un proces manual şi altul automat sau între o sursă/destinaţie şi un proces automat din diagramele fluxurilor de date. De regulă, se poate proiecta câte un formular sau raport pentru fiecare flux de date dintre utilizator şi sistem.


[image: image181.emf]În cadrul proiectării fizice a ieşirilor se desfăşoară, în principal, următoarele activităţi:
1. Alegerea tipului de suport şi modalităţilor de prezentare a ieşirilor informaţionale.
2. Proiectarea machetelor de editare/vizualizare a ieşirilor,
3. Elaborarea proceduriior de utilizare si interpretare a ieşirilor informaţionale.
4. Generarea efectivă a situaţiei finale.
1. Tipul de suport fizic de ieşire care va fi utilizat poate fi: imprimanta, display-ul, discul, boxe etc. 


[image: image182.emf]Modalităţile de prezentare a situaţiilor finale pot fi:

· Imprimare (scoatere la imprimantă) - este modalitatea uzuală de prezentare a rezultatelor pentru managementul organizaţiei economice. Este un tip de ieşire flexibil, la indemâna tuturor şi necesar în cazul multor documente (de exemplu, acte financiar-contabile).

· Afişare pe monitor (display) - este modalitatea utilizată în cazul în care nu este necesară păstrarea (arhivarea) informaţiilor prezentate. În acest caz accesarea poate fi frecventă, iar modul de lucru interactiv.

· Ieşire audio (boxe) - este recomandată mai ales în cadrul prezentărilor, atât managementului unitaţii, cât şi altor unităţi cu care se intră în contact.

· Videoformate de vizualizare - se folosesc în cazul unor volume mari de date, care vor fi stocate în tabele sau fisiere şi vizualizate în cadrul videoformatelor (fără a mai fi necesară stocarea fizică, cu dublarea informaţiei).

· Pagina Web (display) - este utilă pentru prezentarea în Intranet sau chiar pe Internet, a anumitor situaţii de ieşire. Necesită o actualizare continuă.


[image: image183.emf]Alegerea tipului de suport şi a modalităţii de prezentare se fac în funcţie de:

· Timpul de răspuns solicitat.

· Funcţia utilizatorului final.

· Frecvenţa cu care este consultata situaţia. Costul suportului fizic de prezentare.

· Măsura în care răspunde necesităţii de redare a conţinutului informaţional al situaţiei finale.

2. Proiectarea machetelor de editare / vizualizare a ieşirilor presupune aşezarea în pagină/ecran a obiectelor, spaţierea între coloane şi rânduri etc.


[image: image184.emf]La proiectare trebuie să se ţină seama de o serie de consideraţii practice, cum ar fi:

· Respectarea unor cerinţe ale factorilor de decizie privind macheta situaţiei finale. O serie de cerinţe ale conducerii privind macheta situaţiei finale obligă proiectantul la o anumită structurare şi machetare a situaţiilor finale. Totodata, se are în vedere faptul că unele situaţii finale sunt destinate raporturilor externe ale unităţii cu alte organizaţii economico-sociale.

· Restricţii tehnice. În proiectarea situaţiilor finale intervin o serie de restricţii datorate caracteristicilor şi performanţelor tehnice ale echipamentelor periferice, şi anume:

· numărul maxim de caractere pe linie;

· numărul maxim de Iinii pe pagina/ecran;

· facilităţile de imprimare etc.

· Elemente de eficienţă. În proiectarea situaţiilor finale nu trebuie să scape atenţiei şi aspectele de eficienţă economică privind: reducerea timpului calcula​tor consumat cu editarea propriu-zisă a situaţiilor, economie de hârtie de imprimantă. Pentru a nu irosi timp de calculator cu editarea unor situaţii finale voluminoase se recomandă mai intâi rularea unor programe scurte care să verifice cheile de control aplicate. Numai dacă aceste chei sunt corecte, eventual verificate şi de utilizator, se poate lansa editarea analitică a situaţiilor finale. Programele care editeaza situaţii finale voluminoase trebuie prevăzute cu posibilitatea de întrerupere (respectiv, de reluare a editării în cazul unor incidente ivite în timpul rulării) sau editarea lor sub forma unui fişier ASCII sau text pe hard-disk, urmând imprimarea ulterioară a acestui fişier, total sau parţial.

· Lizibilitate — spaţiere. Este necesar ca situaţia să fie autoexplicativă. Pentru aceasta antetul va conţine informaţii şi coduri ce vor indica sursa de emitere a raportului, exprimând clar, sintetic, conţinutul raportului şi perioada la care se referă. Capul de tabel, împreună cu titlul şi antetul, se afisează pe următoarele pagini numai dacă au intervenit schimbări în cadrul caracteristicilor de grupare faţă de prima pagină, altfel se imprimă doar numerotarea coloanelor de tabel. Totalurile se separă de informaţiile analitice, iar informaţiile care se repetă pe linii succesive se imprimă o singură dată.

· Utilizarea formularelor pretipărite. Aceasta implica utilizarea unei hartii de imprimanta ce cuprinde elemente fixe ale situatiei finale, cum ar fi antetul, titlul, capul de tabel, textul explicativ etc. Aceasta conduce la o creştere a vitezei de editare, o diminuare a uzurii imprimantelor, devenind mai estetice sj mai usor de parcurs de utilizatori.

· Utilizarea monitoarelor. Monitoarele ofera posibilitatea afişării situaţiilor finale, atât în regim alfanumeric, cât şi în regim grafic, alegerea modului de lucru facându-se prin intermediul unor comenzi sau comutatori. Reprezentarea informaţiilor de iesire sub formă grafică este preferat de factorii de decizie de pe nivelurile de conducere superioare, dat fiind gradul de sintetizare a informaţiilor de ieşire şi volumul redus al rapoartelor. 


[image: image185.emf]Pe lângă problemele legate de aşezarea informaţiilor  pe  ecran,  la proiectarea videoformatelor de ieşire se iau în considerare şi facilităţile oferite de monitoare, şi anume:

· Regimul de lucru (defilare ecran, pagină sau linie);

· Regimul de afişare (normal, mai luminos, cu intermitenţe, invers video);

· Regimul de semnalizare sonoră (normal, semnal sonor după afişarea unui câmp etc.).

3. Procedurile de utilizare şi interpretare sunt absolut necesare utilizatorilor finali. Ele conţin instrucţiuni, paşi, criterii de control care uşurează utilizarea şi interpretarea informaţiilor. De obicei ele insoţesc situaţiile finale.
4. Generarea efectivă a situaţiei finale se face de proiectant conform machetei deja realizate asistată de un generator de rapoarte. Multe limbaje de programare, pachete de programe şi sisteme de gestiune a bazelor de date dispun de module specializate în editarea de rapoarte (Wizard în cadrul generatoarelor), ceea ce conduce la reducerea considerabilă a eforturilor programatorilor. 
De obicei, aceste generatoare solicită precizarea titlului, antetului de coloană, conţinutul unui rând de date (de detaliu), gradele de total şi maniera lor de afişare, la începutul sau la sfârşitul grupului de date, al paginii sau al raportului. De asemenea, se pot selecta dimensiunea unei linii, coloane, pagini, spaţierea dintre linii, coloane, afişarea datelor privind momentul listării, statistici etc. 
În cazul situaţiilor finale efectuate în pagini Web, se recomandă utilizarea instrumentelor specializate de creare a acestora de genul: Macromedia Flash, Microsoft FrontPage etc. De asemenea, se recomandă crearea unor template-uri, care să fie utilizate în diverse situaţii. Este indicată folosirea script-urilor (ASP, PHP), pentru extragerea datelor din tabele, fără a mai necesita modificări repetate ale paginii.
Activitatea de învăţare 3.2.1. Proiectarea formularelor / formatelor

Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează interfeţele sistemelor informatice 
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să analizezi diferitele tipuri de Formulare

[image: image186.emf]Durata: 20 minute
[image: image187.emf]Tipul activităţii: ÎNVĂŢARE PRIN CATEGORISIRE – STARBURSTING

Sugestii: elevii pot lucra individual sau în grupe de 2 – 3 elevi.
Sarcina de lucru:  Descrie Proiectarea formularelor / formatelor, urmărind etapele descrise în figura de mai jos:
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Activitatea de învăţare 3.2.2. Proiectarea logică a ieşirilor
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează interfeţele sistemelor informatice 

Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să identifici activităţile efectuate la proiectarea logică a ieşirilor

[image: image189.emf]Durata: 15 minute
[image: image190.png]


 Tipul activităţii: HARTA CONCEPTUALA - DIAGRAMĂ PĂIANJEN
Sugestii: - elevii se pot organiza în grupe mici (2-3 elevi) sau pot lucra individual.

Sarcina de lucru : Folosind surse diverse (prezentul material, Internet, caietul de notiţe) obţine informaţii despre Proiectarea logică a ieşirilor şi organizează-le după modelul următor:







Activitatea de învăţare 3.2.3. Proiectarea fizică a ieşirilor
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează interfeţele sistemelor informatice
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să analizezi paşii necesari în proiectarea fizică a ieşirilor

[image: image191.emf]Durata: 20 minute
[image: image192.png]


Tipul activităţii: PEER LEARNING – METODA GRUPULUI DE EXPERŢI
Sugestii: - elevii se vor împărţi în 6 grupe

Sarcina de lucru : Fiecare grupă trebuie să completeze câte un cartonaş din cele de mai jos, cu cerinţele respective. Pentru acest lucru aveţi la dispoziţie 10 minute. După ce aţi devenit „experţi” în subtema studiată reorganizaţi grupele astfel încât în grupele nou formate să existe cel puţin o persoană din fiecare grupă iniţială. Timp de 10 minute veţi împărţi cu ceilalţi colegi din grupa nou formată, cunoştinţele acumulate la pasul anterior.



Activitatea de învăţare 3.2.4. Tipuri de suport fizic de ieşire
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează interfeţele sistemelor informatice 
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să identifici caracteristicile diferitelor tipuri de suport fizic de ieşire

[image: image193.emf]Durata: 10 minute
[image: image194.png]


Tipul activităţii: ÎMPERECHERE - POTRIVIRE
Sugestii: elevii lucrează individual. 

Sarcina de lucru: Completează tabelul de mai jos cu noţiunile potrivite

	Tipul de suport
	Caracteristica

	Imprimare (scoatere la imprimantă)
	

	Afişare pe monitor (display)
	

	Ieşire audio (boxe)
	

	Videoformate de vizualizare
	

	Pagina Web (display)
	


Activitatea de învăţare 3.2.5. Proiectarea machetelor de editare / vizualizare – consideraţii practice
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează interfeţele sistemelor informatice
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să descrii consideraţiile practive necesare în proiectarea machetelor de editare - vizualizare

[image: image195.emf]Durata: 10 minute
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Tipul activităţii: ÎMPERECHERE - POTRIVIRE
Sugestii: elevii lucrează individual. 

Sarcina de lucru: Completează tabelul de mai jos cu noţiunile potrivite

	Consideraţii practice
	Caracteristica

	Respectarea unor cerinţe ale factorilor de decizie privind macheta situaţiei finale.
	

	Restricţii tehnice.
	

	Elemente de eficienţă.
	

	Lizibilitate — spaţiere
	

	Utilizarea formularelor pretipărite
	

	Utilizarea monitoarelor.
	


Tema 4. Identificarea necesarului de programe

Fişa de documentare 4.1.  Categorii de software necesar. Lista programelor necesare.

Sistemele informatice depind în mod esenţial de resursele software care ajută utilizatorii să lucreze cu echipamentul hardware şi să acceseze reţelele de calculatoare. Astfel software-ul asigură introducerea, prelucrare, ieşirea datelor precum şi controlul sistemelor informatice. 
Tendinţe în dezvoltarea software:

1. Dezvoltarea de aplicaţii, pachete integrate ieftine şi care se pot utiliza în mai multe domenii

2. Pachete soft care utilizează resursele de reţea, permit conlucrarea la aceleaşi documente

3. Integrarea software-ului cu Internetul

4. Programe uşor de utilizat ce folosesc tehnologii obiectuale orientate grafic, inteligenţa artificială în scopul de a utiliza limbajul natural pentru a uşura programarea

5. Dezvoltarea de experţi-asistenţi în cadrul sistemelor expert ce înglobează inteligenţa artificială


[image: image197.emf]Software-ul se clasifică în două mari categorii de programe:

A. software de aplicaţii este reprezentat de programele care acţionează direct asupra unui domeniu de utilizare particular pentru a asigura procesarea informaţiilor necesare utilizatorilor finali.

B. software-ul de sistem sunt programele care gestionează şi manipulează resursele şi activităţile unui computer fiind o interfaţă între computer şi software-ul de aplicaţii.

A. 
[image: image198.emf]Software de aplicaţii

Acest tip de programe se găsesc într-o multitudine de variante, versiuni, platforme de lucru, producători şi preţ. Software-ul de aplicaţii are o zonă determinată de utilizare (de ex. Domeniul economic) iar în cadrul ei, zona poate fi şi mai specifică (de ex. calcul tabelar).


[image: image199.emf]O clasificare a acestora poate fi următoarea:

1. Programe de procesate de text şi DTP (desk top publishing)

Programele de procesat text permit crearea, modificarea şi tipărirea de documente aflate în formă digitală. 


[image: image200.emf]Avantaje utilizării lor:

· capacitatea de a edita broşuri, manuale etc.

· utilizarea şi convertirea de documente din/în formatul HTML pentru Internet

· corectarea textului, gramaticii şi traducere

Programele DTP sunt programe mai specializate în producerea de cărţi, manuale, broşuri şi care oferă mai multe facilităţi în acest domeniu (grile, formatări, stiluri).
2. Programe de calcul tabelar.

Sunt programe utilizate pentru analize de business, planificare şi modelare. Acestea oferă un mod electronic de înlocuire a tabelelor de hârtie, creionului şi a calculatorului de buzunar. Programele se prezintă sub forma unui tabel cu un număr foarte mare de rânduri şi coloane, permit combinarea acestora, calcule, grafice, analize what-if etc. Totodată permit accesarea şi interogarea bazelor de date de pe Internet pentru al le prelucra.
3. Programe de management al bazelor de date.

Programe de baze de date oferă posibilităţi de a construi şi gestiona baze de date atât la nivel local cât şi pe Internet. În esenţă putem spune că aceste programe controlează, întreţin şi gestionează informaţiile dintr-o organizaţie. 


[image: image201.emf]Avantaje:

· organizaţiile pot integra datele

· asigură posibilitatea pentru alte soft-uri pentru a accesa aceleaşi date

· simplifică accesul la date şi permit interogări folosind un limbaj specific ( query language)

4. Programe de prezentări şi grafică

Programele de prezentare sunt utilizate pentru a converti diverse informaţii în elemente grafice. Aceste programe oferă capacităţi multimedia (utilizarea de fotografii, animaţii, sunete şi secvenţe video) dar şi posibilităţi de a face prezentări pentru Internet. 
[image: image202.emf]Avantaje:

· asigură o comunicare simplă şi sugestivă

· construiesc prezentări eficiente

· oferă posibilităţi de interactivitate
5. Programe de lucru în Internet şi poştă electronică

Între cele mai importante softuri utilizate în prezent, aflate într-o dezvoltare permanentă se află web browser –ele. Netscape Navigator, Internet Explorer sau Opera sunt cele mai răspândite programe care lucrează în Internet şi oferă accesul la resursele acestuia. 


[image: image203.emf]Domeniile de utilizare a lor sunt: 

· navigare în Internet

· căutare de informaţii

· poştă electronică

· transferul de fişiere

· grupuri de discuţi

· alte aplicaţii (chat, video-chat, fax)

Poşta electronică (e-mail) a schimbat modul de lucru al oamenilor şi posibilităţile de comunicare. Acest sistem permite transmisia şi recepţia de mesaje în formă electronică (digitală) prin Internet sau alte reţele.


[image: image204.emf]Facilităţile sale sunt:

· transmitere/primirea de mesaje de la/către unul sau mai mulţi utilizatori, folosirea de mailing list

· confidenţialitate şi securitate

· posibilitatea răspunsului automat

· crearea de liste de subscripţie

· acces la cutia poştală din mai multe locuri

· transfer de fişiere (text sau multimedia)

· filtrarea şi sortarea mesajelor primite

· utilizarea de agenţi inteligenţi
B. 
[image: image205.emf]Software de sistem

Software de sistem sunt programe care desfăşoară activităţi diverse ce ţin de gestionarea hardware şi software.


[image: image206.emf]În această categorie se includ:

1. sisteme de operare – care asigură interfaţa dintre calculator şi softul de aplicaţii. Ex: Windows XP sau Vista, Linux, Mac OS 10 etc.

2. programe de reţea – care asigură comunicaţia dintre calculatoare. Ex: Sisteme de operare de retea sau alte programe specializate precum Hamachi
3. programe utilitare – ce efectuează diverse activităţi precum: diagnoza utilizării sistemului şi resurselor, protecţia antivirus, arhivarea documentelor, optimizarea sistemului, etc.


[image: image207.emf]Sistemul de operare reprezintă ansamblul de programe care asigură utilizarea optimă a resurselor fizice şi logice ale unui sistem de calcul. El are rolul de a gestiona funcţionarea componentelor hardware ale sistemului de calcul, de a coordona şi controla execuţia programelor şi de a permite comunicarea utilizatorului cu sistemul de calcul. 
Pe scurt, sistemul de operare este componenta software care coordonează şi supraveghează întreaga activitate a sistemului de calcul şi asigură comunicarea utilizatorului cu sistemul de calcul. Există diverse sisteme de operare, diferite între ele în funcţie de arhitectura calculatorului, codurile maşină, instrucţiuni etc. 

Cele mai multe software-uri sunt făcute astfel încât programele să poată rula pe diverse tipuri de computer cu sau fără modificări. Acest element de portabilitate a ajutat ca sofware-tul să se diversifice.
Proiectantul trebuie să cunoască diferite sisteme de operare în diferite versiuni, cu restricţiile de exploatare şi facilităţile oferite de acestea, pentru a putea realiza un studiu comparativ. 


[image: image208.emf]Din categorii de software necesar, putem să mai includem:

a. Interfeţele de legătură. Programele existente din categoriile de mai sus pot corespunde ca funcţionalitate pentru sistemul proiectat, dar pot fi incompatibile din punct de vedere al datelor de intrare/ieşire, din punct de vedere al formei de prezentare sau a structurii. Pentru rezolvarea acestor probleme se realizează interfeţele de legătură care realizează conversii şi adaptări, eventual anumite prelucrări intermediare, parametrizări etc. 

Echipa de proiectanţi trebuie să evalueze efortul realizării acestor interfeţe care trebuie să fie mai mici decât efortul scrierii programelor corespunzătoare. Interfeţele trebuie să valorifice fondul de programe existent şi să micşoreze efortul de programare în proiect.

b. Programe originale. Acestea sunt create conform cerinţelor şi restricţiilor rezultate din activităţile precedente. Elaborarea programelor se va face utilizând tehnici de programare care contribuie la creşterea eficienţei, lizibilităţii şi calităţii în activitatea de programare.


[image: image209.emf]Lista programelor necesare în sistemul informatic este utilă, în general, pentru managerul echipei de programatori. Această listă se poate realiza în urma analizei categoriilor de programare necesare identificate mai sus şi a cerinţelor rezultate din celelalte fraze ale proiectării.
În cadrul acestei liste se încadrează Lista programelor existente şi Lista programelor de realizat.

Lista programelor existente conţine modulele de program reutilizabile în proiectul curent, din altă sursă.

	Nr. crt.
	Nume program sau modul
	Funcţie
	Sursa
	Cerinţe de reutilizare
	Observaţii

	
	
	
	
	
	


Tabelul 4.1.Lista programelor existente

Lista programelor de realizat conţine programele care trebuie realizate de proiectanţi. 

	Nr. crt.
	Nume program
	Funcţie
	Observaţii

	
	
	
	


Tabelul 4.2. Lista programelor de realizat

Cele două liste sunt complementare în ceea ce priveşte funcţia programelor.

Activitatea de învăţare 4.1.1. Software de aplicaţii
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează programele aferente sistemelor informatice 
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să identifici avantajele utilizării programelor software de aplicaţii
· sa identifici domeniile lor de utilizare

[image: image210.emf]Durata: 30 minute
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•AM ÎNVĂŢAT

 Tipul activităţii: ÎNVĂŢARE PRIN CATEGORISIRE – METODA ŞTIU – VREAU SĂ ŞTIU – AM ÎNVĂŢAT

Sugestii: elevii pot lucra individual sau în grupe de 2 – 3 elevi.
Sarcina de lucru: Tema de lucru este “Software de aplicaţii”.

Se va folosi flipchart-ul sau tabla pe care se va desena un tabel cu trei coloane după modelul de mai jos:

	ŞTIU
	VREAU SĂ ŞTIU
	AM ÎNVĂŢAT

	· Tendinţe în dezvoltarea software
· Software-ul se clasifică în două mari categorii de programe:
· de aplicaţii

· de sistem
	· O clasificare a software-urilor de aplicaţii
· Avantajele utilizării lor

· Domenii de utilizare

· Facilităţile unora dintre programe
	


Fiecare grupă va  nota pe foi de flipchart ceea ce ştiu elevii despre categoriile de software.  

Se va discuta apoi în plen (trecându-se lucrurile ştiute în coloana “ŞTIU”) şi se vor consemna lucrurile pe care elevii doresc să le cunoască în coloana „VREAU SĂ ŞTIU”).
Folosind apoi diverse surse de informare (notiţe, internet) elevii vor studia despre software-urile de aplicaţii şi vor nota pe flipchart în coloana „AM ÎNVĂŢAT” lucrurile noi descoperite.
Activitatea de învăţare 4.1.2. Software de sistem
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează programele aferente sistemelor informatice 
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să identifici caracteristicile sistemelor de operare
· sa descoperi exemple de software de sistem

[image: image212.emf]Durata: 30 minute
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 Tipul activităţii: ÎNVĂŢARE PRIN CATEGORISIRE – METODA ŞTIU – VREAU SĂ ŞTIU – AM ÎNVĂŢAT

Sugestii: elevii pot lucra individual sau în grupe de 2 – 3 elevi.
Sarcina de lucru: Tema de lucru este “Ssoftware de sistem”.

Se va folosi flipchart-ul sau tabla pe care se va desena un tabel cu trei coloane după modelul de mai jos:

	ŞTIU
	VREAU SĂ ŞTIU
	AM ÎNVĂŢAT

	· Tendinţe în dezvoltarea software
· Software-ul se clasifică în două mari categorii de programe:
· de aplicaţii

· de sistem
	· Exemple de software de sistem
· Caracteristicile sistemelor de operare
· Alte categorii de software necesar
	


Fiecare grupă va  nota pe foi de flipchart ceea ce ştiu elevii despre categoriile de software.  

Se va discuta apoi în plen (trecându-se lucrurile ştiute în coloana “ŞTIU”) şi se vor consemna lucrurile pe care elevii doresc să le cunoască în coloana „VREAU SĂ ŞTIU”).

Folosind apoi diverse surse de informare (notiţe, internet) elevii vor studia despre software-urile de sistem şi vor nota pe flipchart în coloana „AM ÎNVĂŢAT” lucrurile noi descoperite.
Activitatea de învăţare 4.1.3. Lista programelor necesare în sistemul informatic
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează programele aferente sistemelor informatice
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să identifici lista programelor necesare în sistemul informatic

[image: image214.emf]Durata: 15 minute

[image: image215.emf]Tipul activităţii: CONCASARE – GĂSEŞTE EROAREA
Sugestii: - elevii se pot organiza în grupe mici (2-3 elevi) sau pot lucra individual.

Sarcina de lucru : Se consideră textul de mai jos. El conţine 2 greşeli. Încercaţi să le găsiţi şi să le corectaţi.

	Lista programelor necesare în sistemul informatic este utilă, în general, pentru managerul echipei de programatori. În cadrul acestei liste se încadrează Lista programelor existente şi Lista programelor de realizat.

Lista programelor existente conţine programele care trebuie realizate de proiectanţi.

Lista programelor de realizat  conţine modulele de program reutilizabile în proiectul curent, din altă sursă.


Tema 5. Proiectarea programelor

Fişa de documentare 5.1. Specificarea problemei: nume, element, tip, scop. Identificarea operaţiilor


[image: image216.emf]Specificarea problemei de rezolvat
Rzolvarea problemelor are tot timpul în vedere criteriul eficienţei, ceea ce implică includerea sau nu a anumitor elemente din sistemul informaţional. 


[image: image217.emf]Se pot identifica elementele incluse în problemă, prin element înţelegând o dată de intrare sau ieşire, un parametru etc. Elementele sunt trecute în listă într-o ordine aleatoare, la momentul identificării.

	Nr. crt.
	Nume element
	Tip element
	Scop
	Observaţii

	
	
	
	
	


Tabelul 5.1. Lista cu principalele elemente ale problemei

Pentru identificarea acestor elemente se au în vedere configuraţia sistemului de calcul care va genera anumite facilităţii şi restricţii de utilizare, recomandări, convenţii, standarde de programare, comparaţii şi legături cu alte module/subsisteme/sisteme informatice.


[image: image218.emf]Descompunerea problemei în operaţii
După cum se ştie, o problemă este o expresie logică de forma: dându-se o serie de condiţii iniţiale, să se determine scopul. În cazul nostru este vorba de o problemă economică în care se dă o mulţime de factori economici, o mulţime de operatori de transformare, care acţionează conform unor criterii pentru scopul de a atinge anumite obiective. Toate aceste elemente au fost identificate pe parcursul analizei si a celorlalte etape ale proiectării.

Pe de altă parte, orice problemă este un proces ce se poate reprezenta sub forma unei secvenţe de subprobleme, ce trebuie rezolvate. În cazul  sistemelor informatice se realizează o descompunere de la vârf spre bază (metoda top-down) pană se ajunge la operaţii elementare (nedecompozabile), folosind tehnica modularizării. Se obţine astfel, aplicând diferite criterii de descompunere, un arbore  de componente. Criteriul principal după care se realizează descompunerea este cel al funcţionalităţii.
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Figura 5.1.Descompunerea sistemului informatic folosind criteriul funcţionalităţii


[image: image220.emf]Modulele de program rezultate, denumite module funcţionale, se pot descompune pe mai multe niveluri, aplicându-se criteriul omogenităţii şi obţinându-se module operaţionale. Se ajunge în final la nivelul „operaţie”, care conţine module operaţionale indivizibile (procedeuri), care se execută într-o anumită succesiune.

De asemenea, legăturile dintre module pot fi de ordin funcţional sau operaţional. Legăturile funcţionale sunt cele stabilite între modulele ce facilitează lansarea în execuţie a unei grupe de operaţii ce realizează o funcţie data. Legaturile operaţionale sunt cele care concatenează modulele operaţionale cu elemente de aplicaţie supuse procesului de prelucrare (fişiere, baze de date, rapoarte finale, cereri de regăsire etc.). 

Este bine ca la stabilirea legăturilor dintre module/proceduri să se păstreze şi o autonomie a lor, prin parametrizare. 


[image: image221.emf] Modulele funcţionale cele mai întâlnite sunt:

· Modul director. Supraveghează, comandă (dirijează), şi controlează execuţia tuturor celorlalte module din sistem.

· Modul de încărcare/validare date. Pentru cazul folosirii bazelor de date există posibilitatea  ca aceste module să fie realizate prin generatoare oferite de sistemul de gestiune a bazelor de date sau prin proceduri realizate de programator.

· Modul de actualizare. Cuprinde cele trei operaţii: adăugare, modificare, ştergere pentru fiecare colecţie de date sau obiecte.

· Modul de interogare. Cuprinde rezolvarea cererilor de regăsire instantanee (interactive), obţinerea de liste cu rezultate intermediare sau finale, obţinerea de rapoarte finale, obţinerea de statistici asupra datelor.

· Modul de prelucrare. Realizează prelucrări asupra înregistrărilor sau obiectelor, asupra datelor de intrare sau ieşire, calcule matematice. Acest modul implementează cea mai mare parte din algoritmii sistemului informatic .

· Modul de administrare. Are funcţii utile administratorului de sistem, cum ar fi: salvări sau restaurări, reorganizări, protecţie şi securitate pentru date şi obiecte. Tot aici intră procedurile pentru diferite optimizări: accese, adresări, calcule etc.


[image: image222.emf]Modulele/procedurile operaţionale(executive) sunt apelate de unul sau mai multe module funcţionale. 


[image: image223.emf]Cele mai des întâlnite sunt:

· Proceduri prelucrative. Realizează operaţii elementare de acces, de calcule  matematice, operaţii auxiliare,  putând fi înglobate în oricare dintre modulele de mai sus, dar în special în modulul de proiectare şi în cel de interogare.

· Proceduri comunicative (de utilizare). Realizează interfaţa de utilizare printr-un dialog între program si utilizator. Se construiesc meniuri, videoformate sau numai simple mesaje. Procedurile comunicative care se realizează strict cu scopul de a realiza legături între module/proceduri se numesc proceduri monitor.

· Proceduri mixte. Au atât rol prelucrativ, cât şi de comunicaţie. Dat fiind caracterul operaţional indivizibil al procedurii, cele mixte sunt mai rare.


[image: image224.emf]Rezumând, modularizarea se realizează în trei etape:

· descompunerea întregului în părţi componente;

· definirea şi conturarea modulelor (nume, tip, funcţie);

· stabilirea legăturilor între module în concordanţă cu cerinţele globale ale întregului.

Pentru fiecare produs program rezultă un arbore de module/proceduri de forma prezentată în figura de mai jos.
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Figura 5.2. Descompunerea produselor program
Un exemplu general de descompunere a produsului program pentru un sistem de gestiune este prezentat mai jos.
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Figura 5.3. Arborele de descompunere a produsului program pentru un sistem de gestiune

Pentru proiectarea proceselor trebuie identificat nivelul de realizare care poate fi: la nivelul bazei de date, respectiv la nivelul aplicaţiei.


[image: image227.emf]La  nivelul bazei de date se pot proiecta:

a. Proceduri şi funcţii stocate in baza de date

La apelul procedurilor / funcţiilor se părăseşte execuţia programului apelant, (principal) se face saltul la modulul indicat (programul apelat) prin nume, se execută subprogramul, apoi se revine la programul principal la următoarea instrucţiune de după cea de apel. Sunt proiectate următoarele elemente: numele procedurii / funcţiei; parametrii de intrare şi de ieşire; algoritmul conţinut.

b. Pachete. Un pachet este un obiect care încorporează un set de variabile, proceduri şi funcţii. Practic, pachetul reuneşte un ansamblu de prelucrări efectuate asupra aceluiaşi domeniu sau aceloraşi obiecte. Se vor proiecta toate funcţiile şi procedurile din cadrul său.

c. Script-urile declanşate la actualizarea bazei de date. Acestea se stochează în dicţionarul bazei de date şi vor fi disponibile tuturor celor care au drept de acces la baza de date. Permite să se implementeze reguli de gestiune complexe şi să se intensifice măsuri suplimentare) protecţia datelor. În Oracle poartă denumirea de triggeri.

Script-urile pot fi declanşate înainte / după inserare (after / before insert), modificare (after / before update), ştergere (after / before delete). De asemenea, script-urile se pot rula pentru fiecare dintre înregistrările care au fost actualizate (for each row) sau o singură dată pentru un proces de actualizare.


[image: image228.emf]La nivelul aplicaţiei se proiectează procesele prin identificarea:

· evenimentului declanşator, care poate fi: execuţia unei instrucţiuni, click de mouse, apăsarea unei taste, apariţia unei erori etc.;
· tratamentului efectuat, adică acţiunea care se desfăşoară. Această acţiune se poate realiza înainte de declansarea evenimentului (procese de tip pre), în timpul evenimentului (procese de tip on) sau după terminarea evenimentului (procese de tip list).

[image: image229.emf]Procesele pot fi clasificate în funcţie de nivelul de declanşare:

a. La nivel de intrare/ieşire. Acestea sunt procesele declanşate la nivelul videoformatelor, meniurilor, rapoartelor sau graficelor.

b. La nivel de container de obiecte. Se vor proiecta procese declanşate la nivel de grup de obiecte.

c. La nivel elementar. Sunt procesele declanşate la nivel de obiect.


[image: image230.emf]În funcţie de acţiunea realizată, procesele pot fi clasificate în:

a. Procese pentru instanţă nouă. Se declanşează la deschiderea videoformatului (when new form instance, pre form), raportului (before report) sau a graficului.

b. Procesele de validare (when validate record, when validate item etc.).

c. Procesele declanşate la schimbarea stării obiectelor de control (when checkbox changed, when image activated, when image pressed, when list activated, when list changed, when radio changed etc.)

d. Procese legate de actualizarea înregistrărilor din tabele (when new record instance, when create record, when database record, when remove record, when insert record, pre record, pre query etc.)

e. Procesele declanşate de mouse (when mouse click, when mouse doubleclick, when mouse down, when mouse up, when mouse enter, when mouse leave, when mouse move etc.)

f. Procese legate de controlul tranzacţiilor (post database commit, on savepoint, on commit, on rollback etc.)

g. Procese de conectare la baza de date (on logon, on logout, post logon, post logout etc.)

h. Procese declanşate la închidere (post form, when window closed, on exit etc.)
Notă: Am arătat în paranteze denumirile consacrate în limba engleză. 

Activitatea de învăţare 5.1.1. Descompunerea problemei în operaţii
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează programele aferente sistemelor informatice 
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să descrii descompunerea problemei în operaţii

[image: image231.emf]Durata: 30 minute
[image: image232.png]


Tipul activităţii: STUDIU DE CAZ
Sugestii: elevii pot lucra individual sau în grupe de 2 – 3 elevi.
Sarcina de lucru: Folosind prezentul material şi internetul, găseşte un caz real de sistem informatic pentru care să evidenţiezi descompunerea pe niveluri ca în schema generală de mai jos:

[image: image233.emf]Sistem

informatic

Sistem

informatic1

Aplicaţie

informatică1

Modul 1

Operaţie 1

Operaţie 2

.........

Modul 2 .......

Aplicaţie

informatică2

Aplicaţie

informatică3

.........

Sistem

informatic2

Sistem

informatic3

.......


Alte sugestii şi recomandări: Un exemplu de sistem informatic ar fi „Admiterea elevilor în liceu”.

Activitatea de învăţare 5.1.2. Module funcţionale

Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează programele aferente sistemelor informatice 

Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil: 

· să descrii tipurile de module funcţionale

[image: image234.emf]Durata: 15 minute
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 Tipul activităţii: HARTA CONCEPTUALA - DIAGRAMĂ PĂIANJEN
Sugestii: - elevii se pot organiza în grupe mici (2-3 elevi) sau pot lucra individual.

Sarcina de lucru: Folosind surse diverse (prezentul material, calculatorul, Internet, caietul de notiţe) obţine informaţii despre Module funcţionale şi organizează-le după modelul următor:


Activitatea de învăţare 5.1.3. Proceduri

Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează programele aferente sistemelor informatice 

Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil: 

· să descrii tipurile de proceduri

[image: image236.emf]Durata: 15 minute
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 Tipul activităţii: HARTA CONCEPTUALA - DIAGRAMĂ PĂIANJEN
Sugestii: - elevii se pot organiza în grupe mici (2-3 elevi) sau pot lucra individual.

Sarcina de lucru: Folosind surse diverse (prezentul material, calculatorul, Internet, caietul de notiţe) obţine informaţii despre Proceduri şi organizează-le după modelul următor:


Activitatea de învăţare 5.1.4. Descompunerea produsului program
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează programele aferente sistemelor informatice 
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să analizezi situaţii reale în care se descompune produsul program în module

[image: image238.emf]Durata: 30 minute
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Tipul activităţii: STUDIU DE CAZ
Sugestii: elevii pot lucra individual sau în grupe de 2 – 3 elevi.
Sarcina de lucru: Folosind prezentul material şi internetul, analizează un magazin online, realizând o schema a acestui sistem informatic după modelul de mai jos:
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Alte sugestii şi recomandări: Specifică pentru fiecare modul găsit denumirea, tipul, funcţionalitatea.
Activitatea de învăţare 5.1.5. Proiectarea proceselor
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează programele aferente sistemelor informatice 
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să analizeze procesul de proiectare a proceselor

[image: image241.emf]Durata: 20 minute
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Tipul activităţii: REZUMARE
Sugestii: elevii lucrează individual. 

Sarcina de lucru: Folosind notiţele, internetul, prezentul material realizează un rezumat de o pagină cu tema Proiectarea proceselor în care să prezinţi:

· Proiectarea proceselor la  nivelul bazei de date

· Proiectarea proceselor la nivelul aplicaţiei

· Clasificarea procesele in funcţie de nivelul de declanşare

· Clasificarea procesele in funcţie de acţiunea realizată

Fişa de documentare 5.2. Documentarea pachetului de programe


[image: image243.emf] Documentarea pachetului de programe
Este etapa care pregăteşte toate elementele necesare realizării propriu-zise a modulelor de program. Pe baza arborelui de structură identificat în etapa precedentă, se realizează următoarele etape: 
· eşalonarea în timp a realizării programelor, 
· realizarea schemei de sistem, 
· realizarea schemei logice / pseudocodului, 
· realizarea specificatiilor de programare.

a. Realizarea eşalonării în timp a realizării programelor
Graficul de eşalonare a realizării şi testării produsului program are rolul de a afecta resursele de timp şi umane fiecărui modul, încadrându-ne într-o perioadă dată (disponibilă).

În acest sens, se porneşte de la arborele de module, completându-se pentru fiecare modul / procedură astfel:

· Se identifică modulele predecesoare şi următoare;

· Se stabileşte durata de realizare;

· Se stabileşte termenul de începere şi terminare;

· Se indică numărul de programatori.

Pentru alocarea de mai sus se are în vedere atât realizarea, cât şi testarea produsului program. Pentru o realizare rapidă şi corectă se recomandă utilizarea software-ului specializat pentru managementul proiectelor (Microsoft Project, Primavera etc.)

b. Realizarea schemei de sistem pe module
Pentru fiecare modul se construieşte o schemă de sistem, care conţine modulul de program şi echipamentele periferice pe care acesta le accesează la citire (intrare) şi scriere (ieşire), precum şi fişierele sau tabelele corespunzătoare. Un exemplu de schemă de sistem este prezentat în figura de mai jos.
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Figura 5.4. Exemplu de schemă de sistem

c. Realizarea schemei logice/pseudocodului
Pentru realizarea acestei etape se parcurg următoarele activităţi:

· Precizarea operaţiunilor pe care le efectuează modulul, precum şi a succesiunilor acestora. Aceste operaţii rezultă din scopul modulului, încadrarea lui în graficul de eşalonare şi în schema de sistem.
· Construirea setului de date de test, în funcţie de datele de intrare în modul şi de încadrarea lui în produsul program. Datele de test trebuie să acopere toate ramurile modulului. 

[image: image245.emf]Este de reţinut că în programe nu trebuie să existe formularea “pe aici nu se ajunge niciodată “ sau “această situaţie nu există în această aplicaţie”.

· Stabilirea parametrilor de intrare/ieşire. Pentru fiecare modul se identifică parametrii de intrare, de ieşire, şi de intrare/ieşire, precizându-se tipul, lungimea şi funcţia lor.

· Elaborarea algoritmului de prelucrare pe modul se realizează pornind de la algoritmii identificaţi în activitatea de modelare a noului sistem, prin adăugarea elementelor specifice modulului, rezultate din precizarea operaţiilor şi condiţiilor pe care le efectuează modulul. Algoritmul este testat folosind setul de date de test identificate anterior.

· Întocmirea efectivă a schemei logice/ pseudocodului. 


[image: image246.emf]Schema logică dă o reprezentare grafică a algoritmului prin simboluri specifice, fiind independentă de limbajul de programare utilizat sau de calculatorul de care va fi utilizat programul. Se utilizează tehnica programării structurate, reprezentând cele trei structuri fundamentale de program: secvenţială, alternativă şi repetitivă.


[image: image247.emf]Pseudocodul este o altă formă de reprezentare, de această dată, folosind o reprezentare prin cuvinte, într-un limbaj apropiat de cel natural, a principalelor operaţii din algoritm. Prin exprimarea apropiată de limbajul natural şi prin renunţarea la simboluri, pseudocodul a fost rapid adoptat de analişti-programatori.

d. Realizarea specificaţiilor de programare pe module

Având ca bază de sistem schema logică, respectiv pseudocodul pentru un anumit modul, se întocmesc specificaţiile de programare. 


[image: image248.emf]Acestea sunt descrieri cât mai complete, în limbaj natural total neprocedural ale principalelor operaţii pe care le efectuează modulul. Cât de „complet” trebuie făcută această descriere, este un lucru relativ şi subiectiv. Specificaţiile care rezultă depind în mare măsură de abilitatea şi profesionalismului celui care le face, depind de elementele avute la dispoziţie şi depind de celui care îi sunt destinate. 

Activitatea de învăţare 5.2.1. Documentarea pachetului de programe
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează programele aferente sistemelor informatice 
Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să identifici etapele necesare procesului de documentare a pachetului de programe

[image: image249.emf]Durata: 20 minute
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Tipul activităţii: PEER LEARNING – METODA GRUPULUI DE EXPERŢI
Sugestii: - elevii se vor împărţi în 6 grupe

Sarcina de lucru : Fiecare grupă trebuie să completeze câte un cartonaş din cele de mai jos, cu cerinţele respective. Pentru acest lucru aveţi la dispoziţie 10 minute. După ce aţi devenit „experţi” în subtema studiată reorganizaţi grupele astfel încât în grupele nou formate să existe cel puţin o persoană din fiecare grupă iniţială. Timp de 10 minute veţi împărţi cu ceilalţi colegi din grupa nou formată, cunoştinţele acumulate la pasul anterior.



 Activitatea de învăţare 5.2.2. Scheme logice
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează programele aferente sistemelor informatice 

Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să determini algoritmul de rezolvare a unei probleme reale

· să reprezinţi algoritmul cu ajutorul schemei logice


[image: image251.emf]Durata: 10 minute
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Tipul activităţii: EXERCIŢIU PRACTIC
Sugestii: elevii pot lucra individual sau în grupe de 2 – 3 elevi.
Sarcina de lucru: 
Plecând de la criteriile de admitere la facultate, de nota la Bacalaureat şi de media la proba scrisă de la admitere (acolo unde este cazul), realizează o schemă logică prin care să arăţi algoritmul de admitere, de la înscrierea candidaţilor până la afişarea rezultatelor.
Activitatea de învăţare 5.2.3. Limbajul pseudocod
Competenţa/Rezultatul învăţării: Proiectează programele aferente sistemelor informatice. 

Obiectivul/obiectivele vizate: După efectuarea activităţii vei fi capabil:

· să determini algoritmul de rezolvare a unei probleme reale

· să reprezinţi algoritmul cu ajutorul limbajului pseudocod


[image: image253.emf]Durata: 10 minute
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Tipul activităţii: EXERCIŢIU PRACTIC
Sugestii: elevii pot lucra individual sau în grupe de 2 – 3 elevi.
Sarcina de lucru: 
Plecând de la criteriile de admitere la facultate, de nota la Bacalaureat şi de media la proba scrisă de la admitere (acolo unde este cazul), realizează un algoritm reprezentat în limbaj pseudocod prin care să arăţi procesul de admitere, de la înscrierea candidaţilor până la afişarea rezultatelor.
III. Glosar

	TERMEN
	DEFINIŢIE

	BOTTOM – UP
	Metodă generală de proiectare (proiectare ascendentă) conform căreia va fi scris mai întâi subalgoritmul apelat şi apoi cel care apelează.

	GANTT
	Graficul Gantt reprezintă o formă de vizualizare şi de planificare a proiectelor, alături de reţelele orientate pe evenimente şi activităţi; el reprezintă o reţea în care activităţile şi evenimentele sunt transpuse calendaristic pe o axă orizontală a timpului.

	SGBD
	Sistem de gestiune a bazei de date - ansamblul de programe destinate crearii, intretinarrii sI exploatarii unei baze de date.

	SQL
	Structured Query Language - Limbaj Structurat de Interogare  - este un limbaj de programare specific lucrului cu bazele de date, devenit un standard în domeniu (standardizat ANSI-ISO), fiind cel mai popular limbaj utilizat pentru creearea, modificarea, regăsirea şi manipularea datelor de către SGBD-urile (Sistemele de Gestiune a Bazelor de Date) relaţionale.

	TOP - DOWN
	Metodă generală de proiectare a algoritmilor (proiectare descendentă)care porneşte de la problema de rezolvat, pe care o descompune în mai multe probleme ce se pot rezolva separat


IV. Bibliografie

1. Ion, Lungu. Gheorghe, Sabău.  Manole, Velicanu. ( 2003). Sisteme informatice: analiză, proiectare şi implementare, Bucureşti: Editura Economică
2. Minodora, Ursăcescu. Sisteme informatice. O abordare între clasic şi modern, Bucureşti: Editura Economică
3. Victoria, Stanciu. Alexandru, Gavrilă. Dragoş, Mangiuc. Bogdan,Gheorghe, Sahlean. Proiectarea sistemelor informatice. Bucureşti: Editura Dual Tech
4. http://labs.cs.utt.ro/labs/so/html/so1.html - 03/09/2009

5. http://209.85.129.132/search?q=cache:ZRlM3H0IkR4J:ti.stupizii.ro/index.php%3Fdir%3Dan2/sem1-paradigme-de-programare/%26file%3D%2540050_Curs_Ingineria%2520cerintelor%2520Programare%2520OO.pdf+interfete+ce+utilizeaza+limbajul+natural&cd=70&hl=ro&ct=clnk&client=opera – 01/09/2009

6. http://labs.cs.utt.ro/labs/so/html/so1.html - 02/09/2009

7. http://thor.info.uaic.ro/~busaco/teach/courses/interfaces/presentations/interface-01.pdf - 06/09/2009

8. http://old.ace.tuiasi.ro/ro/academice/curricula/programe/ingineri/LabII/Lab03.pdf - 06/09/2009

9. http://www.racai.ro/Referate/REFERAT_2_SUDUC_ANA.pdf - 04/09/2009

[image: image255.png]


[image: image256.png]
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4.STABILIREA UNOR INSTRUCŢIUNI TEHNICE PENTRU CULEGEREA, UTILIZAREA ŞI TRANSPUNEREA PE SUPORT TEHNIC;
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